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Упражнение: исследование центров трансформации 
Ограничение по осям 
Блокировка осей 
Перемещение, вращение и масштабирование объектов 
Перемещение объектов | 
Упражнение: играем в шахматы 


> 


Содержание 


Вращение объектов 

Упражнение: накроем стол 

Масштабирование объектов 

Сплющивание объектов 

Упражнение: построение снеговика 
Использование команд выравнивания 

Выравнивание объектов 

Выравнивание нормалей 

Упражнение: создание нитки жемчуга 

Размещение светового блеска 

Упражнение: освещение снеговика 

Выравнивание камер 

Упражнение: посмотрим на снеговика с другой стороны 

Выравнивание по виду 

Упражнение: построение объектов из труб 
Использование вспомогательных объектов 

Применение сеток 

Упражнение: построение многоцветной гусеницы 

Использование объектов дитту и Рот 

Измерение координатных расстояний 

Упражнение: проверка теоремы Пифагора 
Использование параметров привязки 

Настройка точек привязки 

Настройка параметров привязки 

Упражнение: построение модели молекулы метана 


Глава 9. Изменение объектов 


Использование вкладки Мо!) 

Изменение параметров объекта 

Упражнение: наполнение шкатулки драгоценными камнями 
Исследование типов модификаторов 

Модификаторы по умолчанию 

Объектно-пространственные модификаторы 

Модификаторы инструментов поверхности 

Глобальные модификаторы 
Применение модификаторов 

Упражнение: поворот моста 

Упражнение: моделирование деформации в гиперпространстве 
Работа со стеком модификаторов 

Элементы управления стеком модификаторов 

Копирование модификаторов 

Свертывание стека модификаторов 

Изменение субобъектов 
Использование модификаторов-экземпляров 


Часть Ш. Моделирование 


Глава 10. Создание примитивов 
Работа с примитивами 


276 
276 


Использование клавиатуры для создания объектов с точно заданными размерами 277 

Изменение параметров объекта | 

Упражнение: сколько шариков поместится в кувшине 
Типы примитивов 

Стандартные примитивы 

Упражнение: сравнение сферы и геосферы 

Усложненные примитивы 
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‘Содержание 


277 
277 
278 
278 
286 
287 


Глава 11. Работа со сплайновыми формами 298 


Рисование в двухмерном пространстве 298 
Несколько слов о сплайновых примитивах 299 
Линия | 300 
Окружность 301 
Дуга о 302 
Правильный многоугольник 302 
Текст 303 
Сечение 303 
Прямоугольник 304 
Эллипс 305 
Кольцо | 305 
Звезда 305 
Спираль | 306 
Упражнение: заглянем в самое сердце 307 
Упражнение: создание логотипа компании 308 
Импортирование и экспортирование сплайнов 309 
Упражнение: импортирование векторного изображения из Адаобе Пшаухгаюг 309 
Упражнение: экспортирование логотипа, созданного в ЗО Зи4ю МАХ 311 
Редактирование сплайнов 312 
Визуализируемые сплайны 313 
Выделение субобъектов сплайна 314 
Редактирование вершин 314 
Редактирование сегментов 320 
Редактирование сплайнов как субобъектов 322 
Управление геометрией сплайнов | 327 
Упражнение: плетем паутину 329 
Использование средства 5йаре Сйеск 330 
Преобразование сплайнов в трехмерные объекты. 330 
Выдавливание сплайнов 331 
Вращение сплайнов 332 
Упражнение: создание тигеля 332 
Упражнение: использование составных объектов типа ЗйареМегее 333 
Создание сплайновых путей | 335 
Упражнение: моделирование полета стрекозы 335 
Использование булевых операций 337 
Типы булевых операций 337 
Упражнение: создание книжной полки 337 
Глава 12. Работа с каркасами 340 
Параметрические и непараметрические объекты 340 
Создание редактируемого каркаса 341 
Преобразование объекта в редактируемый каркас 342 
Использование средства Соар5е 342 
Редактирование объектов каркасного типа 343 
Выделение субобъектов каркаса 343 
Редактирование вершин 345 
Редактирование ребер 351 
Редактирование граней, многоугольников и элементов 354 
Упражнение: моделирование головы клоуна 358 
Упражнение: скашивание граней правильного многогранника 359 
Упражнение: приведем в порядок импортированные каркасы 360 
Применение модификаторов к объектам каркасного типа 362 
Использование модификатора Еай Мезй 362 


Использование модификатора Мезй зеес! 
Использование модификатора Де/егеМезй 
- Использование модификатора Сар Но/еу 
Использование модификатора Мезй5тосй 
Упражнение: моделирование сердца на основе объекта МИКМ$ 


Глава 13. Кусочное моделирование 


Познакомимся с сетками кусков 
Создание сетки кусков 
Упражнение: создание шахматной доски 
Редактирование кусков 
Редактируемые куски и модификатор Еай Расй 
Преобразование в редактируемый кусок 
Выделение субобъектов редактируемого куска 
Редактирование вершин 
Редактирование ребер 
Редактирование кусков как субобъектов 
Упражнение: моделирование ракушки 
Упражнение: сошьем одеяло 
Применение модификаторов 
Упражнение: моделирование местности 
Модификатор Рай Рай 
Использование модификатора Рагс® еот 
Упражнение: деформация формы машины, едущей по холму 
Использование средств зи//асе Тоой 
Упражнение: моделирование космического летательного аппарата 


Глава 14. Создание объектов на основе опорных сечений 


Создание объекта на основе опорных сечений 
Использование кнопок Се! 5йаре и Сег Рай 
Упражнение: научимся создавать объекты на основе опорных сечений 
Управление параметрами объектов на основе опорных сечений 
Управление параметрами поверхности 
Изменение параметров пути 
Настройка параметров оболочки 
Упражнение: моделирование вешалки 
Применение деформаций 
Интерфейс диалогового окна Де/огтайоп 
Деформация 5са/е 
Деформация Ти! 
Деформация Теегег 
Деформация Веуе!/ 
Деформация РИ 
Редактирование субобъектов объекта на основе опорных сечений 
Сопоставление форм 
Редактирование пути и сечений 
Упражнение: создание штор 
Объекты на основе опорных сечений и средства Зи’7асе Тооб 
Так в чем же разница 
Упражнение: моделирование насадок для пылесоса 


Глава 15. Создание составных объектов 


Типы составных объектов 
Создание объектов Воо[еап 
Операция От/юп 


Операция Зифгаспоп 409 


Операция /иетбесйоп 409 
Операция Си! 409 
Несколько советов по использованию булевых операций 41] 
Упражнение: создание домика охотника 41] 
Создание объектов Могрй ‚ 413 
Создание ключей морфинга 414 
Что выбрать: объекты Могрй или модификатор Могрй 414 
Упражнение: “перекуем мечи на орала” 414 
Создание объектов Соп/огт — 416 
Установка направления проецирования вершин 416 
Упражнение: создание маски для маскарада 418 
Создание объектов Сопнес! 419 
Упражнение: создание гантели 420 
Упражнение: создание прямых волос 421 
Создание объектов 5сайег 423 
Работа с объектами-источниками 423 
Работа с распределяемым объектом 424 
Трансформации объекта 5сапег 425 
Ускорение обновления экрана с помошью заместителя 425 
Загрузка и сохранение параметров 426 
Упражнение: напустим в коробку паучков | 426 
Упражнение: заплесневевшая бутылка, найденная на дне моря 427 
Создание объектов ЗйареМегее | 428 
Параметры Соо«е Сипег и Мегве 428 
Упражнение: создание кубика из детской азбуки 430 
Создание объектов Тегат 432 
Раскрашивание уровней высот _ 432 
Упражнение: создание островного ландшафта 432 
Упражнение: посадка деревьев на необитаемом острове 433 
Глава 16. Работа с МИВВ$ 435 
МУКВ$-кривые и поверхности 435 
Создание МОКВ$ 436 
Преобразование объектов в МОКВ$ 436 
Создание прямоугольной МОКВ$-поверхности 438 
Создание МОКВ$-кривых 438 
Формирование поверхностей из МОКВ$-кривых 439 
Редактирование МОКВ$-объектов 439 
Разворачивающиеся панели МОКВ$ 439 
Панель МОАВУ Сгеапоп ТооФох 44] 
Использование средств редактирования МОКВ$-субобъектов 445 
Работа с МОВВ$ 445 
Наложение МОКВ$-поверхности 445 
Упражнение: создание МОКВ$-модели ложки 445 
Вращение МОВВ$-поверхности 449 
Упражнение: создание вазы с помощью вращения СУ-кривой 449 
Создание поверхности с помощью направляющей кривой 451 
Упражнение: построение стебелька цветка 451 
Изменение формы прямоугольной  МИКВ5-поверхности 452 
Упражнение: создание МОЕВ$-листа 452 
Упражнение: формирование лепестка цветка 454 


Часть №. Материалы и карты _ 457 


Глава 17. Изучение редактора материалов 458 
Изучение свойств материалов 458 
Работа со средством Магена! ЕаЙог 461 

Использование элементов управления окна Магета! ЕаЙог 461 
Использование ячеек с образцами материалов 463 
Изменение имени материала | 467 
Применение стандартных материалов 467 
Установка параметров редактора материалов 467 
Использование средства Маема/Мар Вгомзег 469 
Работа с дополнительными библиотеками материалов 470 
Упражнение: раскрашивание пасхальных яиц 471 
Использование материалов типа 5/апаага 472 
Использование типов затенения 473 
Дополнительные параметры 477 
Средство ЗирегЗатрИия 479 
Карты 480. 
Динамические свойства 480 
Упражнение: “раскраска” дельфина 48] 
Использование материалов типа Ааугасе 482 
Основные параметры материалов типа Ааугасе 483 
Дополнительные параметры | 484 
Параметры визуализатора с трассировкой лучей 486 
Дополнительные разворачивающиеся панели 488 
Упражнение: букет роз 489 
Использование материалов типа Майе/5йадом 490 
Основные параметры материалов типа Майе/5йадом 491 
Упражнение: полет на воздушном шаре над Нью-Йорком 492 
Использование материалов типа Сотроипа 494 
Навигация по материалам 494 
Материал типа В/епа 494 
Материал типа Сотро5йе 495 
Материал типа Дои Ге аеа 496 
Материал типа Тор/Вопот 496 
Материал типа Зйе/ас 497 
Материал типа Ми!/5иб-ОБес 497 
Материал типа Могрйег 498 
Упражнение: доска для серфинга 499 

Глава 18. Использование карт материалов 502 

Карты: основные понятия _ 502 
Установка координат применения карты 503 
Мозаичное размещение карты 504 

Типы карт материалов 505 
Параметры, общие для всех типов карт 505 
Двухмерные карты 507 
Трехмерные карты 516 
Композитные карты 527 
Модификаторы цвета 531 
Отражение и преломление 531 

Разворачивающаяся панель Мару 537 
Параметр наложения АтЫеп! 537 
Параметр наложения ОИЛизе 537 


Параметр наложения ДГизе Геуе[ 538 


Параметр наложения Аоизйпе55 538 
Параметр наложения дреси[аг 538 
Параметр наложения дресшаг Геуе[ ° 538 
Параметр наложения С/о55теу5 538 
Параметр наложения $е//-[[иттапоп 538 
Параметр наложения Орасйу 538 
Параметр наложения А/ег со[ог 539 
Параметр наложения Ап! отору 539 
Параметр наложения Отмепгайоп 539 
Параметр наложения Мегате55 539 
Параметр наложения Витр 539 
Параметр наложения АеДеспоп 539 
Параметр наложения Ае/тасйоп 540 
Параметр наложения Оёр/асетеп! | 540 
Глава 19. Практическое применение материалов и карт 541 
Создание новых материалов 541 
Создание новой библиотеки материалов 541 
Упражнение: создание космических пейзажей | 542 
Упражнение: создание эффекта “старения” материала 545 
Анимированные материалы 546 
Упражнение: затухающий свет 546 
Использование файлов формата . те! 548 
Генерация файлов формата .тЕТ, с помощью средства /РЁ Мапавег 549 
Упражнение: что там сейчас показывают по телевизору 549 
Применение нескольких материалов = 551 
Использование идентификационных номеров материалов 551 
Упражнение: применение материала к объекту игральной кости 552 
Модификаторы материалов 553 
Упражнение: использование модификатора (ГИ Мар Моатег 
для создания надписи | 554 
Упражнение: огни вывески 555 
Использование модификатора (мигар (ИТИ/ Моа!Йег 556 
Упражнение: управление координатами применения карты 
к голове плюшевого медвежонка | 560 
Раскрашивание вершин 562 
_ Упражнение: раскрашивание частей сердца 562 
Использование карт для изменения поверхности объекта 563 
Моделирование с помощью карты смещения 563 
Упражнение: создание ландшафта незнакомой планеты 563 
‘Часть \У. Источники света и камеры 565 
Глава 20. Управление источниками света _ 566 
Основы освещения 566 
Естественное и искусственное освещение 566 
Стандартный метод освещения 567 
Тени | 569 
Типы источников освешения 3Р Зшаю МАХ 569 
Освещение, использующееся по умолчанию 570 
Обтекающий свет 571 
Источники всенаправленного света 571 
Прожекторные источники света 571 
Источники направленного света 571 


Создание и расстановка осветительных объектов 572 


Преобразование источников света 573 
Подсвечивание объектов 573 
Просмотр сцены из точки размещения источника света 573 
Элементы управления окном проекции источника света 573 
Упражнение: создание модели светильника 575 
Изменение параметров освещения 576 
Общие параметры 576 
Параметры затухания света ‚ 578 
Параметры прожекторных источников и источников направленного света 578 
Карты проекций | | 579 
Параметры тени 579 
Упражнение: создание мерцающих звезд 581 
Использование системы Зин ей! 581 
Использование вспомогательного объекта Сотрах 583 
Понятия азимута и высоты Солнца над горизонтом — 583 
Установка даты и времени | 583 
Установка географического местоположения 583 
Упражнение: анимация одного дня за 20 секунд 584 
ГЛАВА 21, Специальные эффекты освещения 586 
Использование эффекта объемного освещения 586 
Параметры объемного освещения | 587 
Упражнение: изображение света фар автомобиля 588 
Упражнение: создание лазерных лучей 590 
Использование карт проекторов и трассированных теней 591 
Упражнение: проецирование на сцену изображения трубы 591 

‚ Упражнение: создание окна с витражом 593 
Создание эффектов электрического разряда и неонового освещения 594 
Упражнение: создание электрического разряда в розетке электросети 595 
Упражнение: создание эффекта неонового освещения 596 
Глава 22. Управление камерами 599 
Что такое камера 599 
Создание объекта Сатега 600 
Свободные камеры 601 
Нацеленные камеры 601 
Создание окна проекции, соответствующего полю зрения камеры 601 
Управление камерами 60] 
Элементы управления окном проекции, соответствующим полю зрения камеры 602 
Настройка параметров камеры 603 
Поле зрения и другие параметры объектива 603 
Изменение типа камеры и отображение области видимости ‚ 604 
Диапазоны влияния окружающей среды и плоскости отсечки 604 
Наведение камеры на объект 605 
Упражнение: наблюдение за ракетой 605 
Упражнение: вид шахматной доски со стороны соперника 607 
Использование контроллера ГооКк А! 607 
Параметры контроллера Гоок А! 607 
Упражнение: наблюдение за полетом стрекозы 609 
Глава 23. Управление положением камеры , _ 611 
Использование средства Сатега Магсй „ 611 
Создание вспомогательных объектов-точек СатРотЕ 612 
Упражнение: поездка по улицам Рима 613 


Использование средства Сатега Тгаскег 
Загрузка файла анимации 
Работа с трассировщиками 
Использование габаритных контейнеров трассировщиков 
Покадровый просмотр анимации 
Автоматизация процесса трассировки 
Согласование камеры 
Сглаживание движения камеры 
Упражнение: трассировка движения камеры при полете 
над горным ландшафтом 
Привязка объектов 
Упражнение: привязка истребителя к камере 


Часть \М!. Системы частиц и искривления пространства 


Глава 24. Создание и управление системами частиц 


Знакомство с различными системами частиц 

Создание систем частиц 

Установка параметров частиц 
Параметры системы частиц 5ргау 
Параметры системы частиц 5по\ 
Параметры системы частиц фирег 5ргау 
Параметры системы частиц В/хага 
Параметры системы частиц РСрюиа 
Параметры системы частиц РАггау 
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графикой. Для анализа и разработки программных продуктов он использует высоко- 
производительные рабочие станции. Келли успешно завершил несколько крупномас- 
штабных проектов, принимал участие в создании трехмерных моделей для фильмов, 
был внештатным разработчиком графики и даже немного занимался программирова- 
нием трехмерных сцен. 

Келли первым начал использовать программу 30 Зи версии 3 для ОО$. Он также 
один из основных разработчиков детского У\!еБ-узла Апитабе$.сот (угли. ап1таее$ . сом), 
на котором всегда можно найти несколько новых трехмерных персонажей. 


Предисловие 


Всякий раз, направляясь в свой “компьютерный кабинет”, я слышу от жены, что 
снова иду тратить время на разные “глупости и игрушки”. Как правило, я решительно 
протестую против такой формулировки, заявляя, что занимаюсь серьезной работой. 
Но вскоре выбегаю из комнаты с горящими глазами и взволнованно прошу жену 
оценить мое последнее творение. И только в этот момент понимаю, как она права: 
это чистой воды “глупости и игрушки”. 

Начиная писать эту книгу, я поставил цель предложить вам что-то полезное на осно- 
ве моего многолетнего опыта работы в трехмерном пространстве. Эту цель несколько 
усложняет понимание того, что степень знакомства читателей с программой 30 Зшаю 
МАХ может быть самой разной. К счастью, запас информации у меня настолько велик, 
что я могу заинтересовать пользователя практически с любым уровнем подготовки. 

Обратиться к этой книге может каждый — от начинающего: пользователя до опыт- 
ного профессионала, желающего ознакомиться с последними новшествами. Если вы 
совсем не знакомы с ЗО Зшаю МАХ, лучше начать с первых глав книги и методично 
продвигаться вперед. Обладая достаточным опытом работы с этой программой, можно 
просто просмотреть содержание разделов, останавливаясь на незнакомых и ‘интере- 
сующих вас вопросах. Если же вы настояший профессионал ЗО 5910 МАХ, вам бу- 
дет интересно ознакомиться с описанием новых возможностей этого продукта. 

Еще одна цель этого издания — предоставить полное справочное пособие по 32 
5410 МАХ. Для этого мне пришлось тщательно ознакомиться практически с каждой 
особенностью программы, включая описание всех примитивных объектов, материа- 
лов, типов карт, модификаторов и контроллеров. 

Упорядочив поставленные задачи, я попытался написать книгу, которую сам бы 
хотел прочитать. Конечно же, изложение некоторых вопросов может показаться дос- 
таточно сухим, однако я пытался привнести немного творчества в освоение этого 
программного продукта. В конце концов, именно это делает трехмерную графику не 
работой, а “глупостями и игрушками”. 


Что такое 30 З+идю МАХ 


3р Уи4ю МАХ постоянно развивается. Теперь, когда возле названия появилась 
вторая цифра 3, можно говорить о какой-то зрелости. 

Один из путей развития человека состоит в попытке наследовать или копировать 
поведение окружающих. По такому же сценарию развиваются и возможности 30 5- 
41ю МАХ — каждая новая версия включает множество новых желаемых инструментов. 
Многие из них добавляются из большого количества дополнений, разрабатываемых 
для усовершенствования продукта. В этом отношении третья версия не исключение. 
Вы познакомитесь со многими новыми средствами, которые самым невероятным об- 
разом были внедрены в базовый продукт. К ним можно отнести, например, ЗсНетайс 
\Ме\м и ЗиПасе Тоо$. Все подобные дополнения делают возможности ЗО Зиаю МАХ 
еще более привлекательными. 

Процесс совершенствования человека — это постоянное развитие его способно- 
стей. Этому же принципу следуют разработчики ЗО Миа4ю МАХ, улучшая такие воз- 
можности, как эффекты визуализации или средства обработки сценариев. 

Благодаря этому с течением времени 30 Мидаю МАХ становится функционально 
полнее, включает новые возможности и совершенствует уже имеющиеся. | 


Предисловие Г 18 


06 этой книге 


Позвольте мне сначала описать процесс работы над книгой. В ней воплошен мой 
многолетний опыт и месяцы кропотливых исследований. За это время происходили 
неоднократные сбои в работе компьютера, личные катастрофы, дамокловым мечом 
нависал срок сдачи книги. Я писал с раннего утра до позднего вечера и даже по но- 
чам, устанавливая свечи с обеих сторон компьютера. Иногда я страшно уставал, мне 
было невероятно тяжело, и, проводя все свое время в интерфейсе ЗО Зшю МАХ, я 
чувствовал себя как... ну в общем... как аниматор. 

Где-то вы это уже слышали? Возможно, и вам приходилось переживать нечто по- 
добное. Однако вынужден признать, что я очень удовлетворен выполненной работой. 


Как можно больше практики 


Я всегда был очень. способным учеником; самым простым способом узнать что- 
либо было для меня самостоятельное выполнение задания с одновременным его изу- 
чением. Многие предпочитают постигать новые знания, читая книги и вникая в ос- 
новные идеи. В этом издании я попытался представить информацию таким образом, 
чтобы сделать ее полезной при любом подходе к обучению. Именно поэтому вы най- 
дете здесь детальное описание самых разных средств, сопровождаемое практическими 
заданиями, позволяющими оценить эти средства в действии. 

Практические задания предлагаются на протяжении всего изложения и помечают- 
ся как Упражнение в начале названия раздела. Такие разделы обязательно включают 
набор логических этапов и обычно завершаются рисунком с конечным результатом, 
который вы можете изучить и сравнить со своими творениями. Выполнение описан- 
ных в упражнении действий даст вам поистине неоценимый опыт. 

Как правило, действия всех представленных здесь практических заданий сводятся 
к одной или двум основным идеям. Это означает, что в вашу папку с образцами работ 
результаты выполнения упражнений, скорее всего, не попадут. Например, во многих 
практических заданиях первой части книги отсутствует применение материалов. Я 
решил, что использовать материалы до описания работы с ними неразумно, поскольку 
это может сбить с толку читателя. 

Я старался придумывать примеры, которые были бы, с одной стороны, разнооб- 
разны, уникальны и интересны, а с другой — просты и легко выполнимы. Счастлив 
сообщить вам, что каждый представленный в этой книге пример можно найти на 
прилагаемом компакт-диске вместе с моделями и текстурами, необходимыми для вы- 
полнения всех действий с самого начала. о 


Как организована книга 


Трехмерная графика характеризуется множеством самых разных аспектов. И если 
большие анимационные компании специализируются в основном в какой-либо одной 
специфической области, то сотрудникам небольших организаций или просто увлечен- 
ным аниматорам приходится побывать “в разной шкуре” — от разработчика до осве- 
тителя и аниматора. Эта книга организована таким образом, чтобы описать самые 
разные аспекты трехмерной графики. 

Книга состоит из десяти частей. 


Ш Часть 1, “Введение в ЗО Зшаю МАХ Вееа$е 3”. Если вы желаете познакомиться 
с новинками третьей версии программы и ее интерфейсом, а также узнать, как 


ОИ — Предисловие 


конфигурировать и настраивать ЗО Зи4ю МАХ, главы этой части дадут исчер- 
пывающие ответы на все: интересующие вас вопросы. 


Ш Часть П, “Работа с объектами”. К основным объектам относятся модели, каме- 
ры, источники света, искривления пространства и все остальное, что можно 
просматривать в окне проекции. В главах этой части речь идет о том, как выде- 
лять, преобразовывать, изменять эти различные объекты, а также ссылаться на 
них в своей работе. | 


Ш Часть Ш, “Моделирование”. Существует множество способов моделирования 
объектов в ЗО Зшаю МАХ. В главах этой части вы найдете описание работы с 
примитивами, формами сплайнов, каркасами, заплатками, МОВВ$ и множест- 
вом специальных составных объектов, например 1ой или Могрн. 


Ш Часть ГУ, “Материалы и карты”. Среди огромного разнообразия материалов, 
типов карт и их параметров зачастую очень сложно выбрать именно то, что 
действительно необходимо. В главах этой части представлено описание всех ти- 
пов материалов и областей их применения, что, надеюсь, упростит вашу работу 
с ними. 


Ш Часть У, “Источники света и камеры”. В этой части описано, как управлять ис- 
точниками света и камерами, а также создавать спецэффекты освещения и 
применять утилиты камер. 


Ш Часть УГ, “Системы частиц и искривления пространства”. Системы частиц ис- 
пользуются для создания тысяч частиц. А средства искривления пространства 
позволяют добавить в сцену разнообразные силы природы. В главах этой части 
вы найдете описание и примеры работы с этими двумя уникальными типами 
объектов. 


№ Часть УП, “Системы моделей”. Взаимосвязанные системы и инверсная кинема- 
тика, а также новое средство ЭЗсНетайс \Мем детально рассматриваются в главах 
этой части. 


Ш Часть УШ, “Анимация”. Чтобы анимировать сцену, вам придется научиться ра- 
ботать с ключевыми кадрами, средством Тгаск Мем и контроллерами. Для этого 
необходимо обратиться к главам этой части. Здесь же вы найдете описание 
специальных эффектов и динамического моделирования. 


Ш Часть Х, “Визуализация и видеомонтаж”. Получение окончательного результата 
возможно только после визуализации сцены или ее монтажа в диалоговом окне 
\Мдео Ро3{, что и является объектом обсуждения в этой части. Кроме того, здесь 
описаны различные усовершенствования, а также эффекты визуализации и се- 
тевой визуализации. 


Ш Часть Х, “Дополнительные средства ЗО) Э@и4ю МАХ Каеазе 3”. Использование 
дополнений — достаточно простой способ расширить возможности встроенных 
средств ЗО УЗи4ю МАХ. Главы этой части содержат описание различных до- 
полнений и средства МАХ5$сприе. 

В конце книги вы найдете три приложения, описывающих конфигурацию систе- 

мы, эксклюзивные для данной книги дополнения и содержимое прилагаемого ком- 
пакт-диска. 


Использование пиктограмм книги 


Чтобы выделить наиболее интересные моменты изложения, в книге применяется 
ряд пиктограмм. 


пои Таким образом выделяется информация, которая будет полезна и требует более 


На детального изучения. 
заметку 
\, 


Из советов вы узнаете, как быстрее и легче воспользоваться тем или иным 
средством программы. 


Информация, выделенная такой пиктограммой, поможет устранить потенциаль- 


-. 2’ 5 ные проблемы еще до того, как они появятся. 
Внимание! 


Таким образом выделяется описание новых средств, впервые появившихся в 
третьей версии программы 30 З{и4 МАХ. 


Новое .\.` 
свойство ‘^ 


_ О Обратитесь к ссылке с этой пиктограммой, чтобы узнать, в какой главе можно 
отопитель @я найти более детальную информацию по интересующим вас средствам. 
‘информация. '\ | 


Информация, помеченная такой пиктограммой, предоставляет ссылку на мате- 
риалы прилагаемого компакт-диска, связанные с рассматриваемой темой. 


Прилагаемый компакт-диск 
и эксклюзивные дополнения. 


Прилагаемые к компьютерным книгам компакт-диски зачастую являют собой 

лишь простое дополнение с полезными примерами и демонстрационными продукта- 
ми. Компакт-диск этой книги — нечто гораздо большее, поскольку его содержимое 
тщательно отобрано и обеспечивает вас дополнительными ресурсами, необходимыми 
для освоения материала книги. Подробное описание файлов компакт-диска вы найде- 
те в приложении В, “Что там на компакт-диске“. 

Компакт-диск содержит множество трехмерных моделей, которые вы можете ис- 
пользовать в своих проектах. Многие из них применяются в упражнениях. Более того, 
на этом компакт-диске вы найдете .МАХ-файлы для каждого упражнения. 

Кроме того, на компакт-диске находится демонстрационный ролик 30 Зш4ю МАХ 
Кееазе 3, разработанный компанией Ктейх. Обязательно просмотрите его! 

В качестве бонуса компакт-диск включает несколько эксклюзивных дополнений, 
разработанных фирмой Гитмочц$ КезеагсН и лично Дейвом Бруэком (ПДауе ВгиесК), од- 
ним из соавторов этой книги. Более подробно об этих дополнениях речь идет в при- 
ложении Б, “Дополнения на прилагаемом компакт-диске”. 


овие 


Обратная связь. 


Я затратил огромные усилия на создание этой книги и надеюсь, что она поможет 
вам в работе. Это издание может служить для вас своеобразной отправной точкой. В ка- 
ждом упражнении я старался оставить место для вашего личного мнения. И мне, при- 
знаться, было бы очень интересно увидеть или услышать его. Поэтому очень прошу вас 
поделиться со мной своими мыслями об этой книге по адресу: пагдоск@1езпе*. сот. 


Преди 


Благодарности 


Хочу поблагодарить огромное количество людей за их вклад в создание этой кни- 
ги. Порядок их упоминания вовсе не отражает объем выполненной ими работы и сте- 
пень моей благодарности. 

Я искренне признателен моей любимой жене Анжеле за ее терпение и любовь. 
Любовь — это полная грез реальность, не правда ли? 

Моему старшему сыну Эрику. Ну что ж, сынок, папа закончил работу. Как насчет 
партии в шахматы? 

Моему младшему сыну Томасу. Устройство чтения компакт-дисков на самом деле 
не ломается. Надеюсь, ты понимаешь? 

Огромная благодарность двум моим талантливым и преданным соавторам, Дейву 
Бруэку (Рауе Вшеск) и Санфорду Кеннеди (ЗапЮга КеппедУ), за то, что они присое- 
динились ко мне в этом многотрудном деле. | 

Дейв Бруэк проводит все свои будни, разрабатывая коммерческое программное 
обеспечение для ТепгЯ@ Согроганоп. Хотя, надо признать, он сохранил любовь к 
компьютерной графике и в свободное время принимает участие во всякого рода гра- 
фических проектах. К последним его творениям относятся написание ядра трехмер- 
ной графической программы, трассировщиков и программ моделирования, позво- 
ляющих сполна насладиться мошью и гибкостью 30) Ми4ю МАХ. Свое свободное 
время Дейв отдает разработке игр, исследованию распределенных систем обработки, а 
также сотрудничает с Апипафбе(5.сот. В настоящее время Дейв с женой Дженни и до- 
черью Рейчел живет в городе Игл Маунтин, шт. Юта. Он написал главы 38, 
“Использование сетевой визуализации”, и 41, “Использование средства МАХ$спрг’, а 
также приложения А, “Настройка компьютера для работы с ЗО Зшаю МАХ», и Б, 
“Дополнения на прилагаемом компакт-диске”. 

Дейв заслуживает специальной благодарности за воплощение своих потрясающих 
способностей в виде дополнений, которые уже сами по себе делают эту книгу весьма 
полезной. Дейв, я искренне признателен тебе за твою дружбу и усилия. 

Санфорд Кеннеди (Запюга Кеппеду) — основная движушая сила компании Запюга 
Кеппеду Оез1п. Он пишет о трехмерной графике уже довольно давно, публикуя ста- 
тьи во множестве журналов, включая Сотриег Старсу Шона, 3) Атя и 3) Беяеп. 
Санфорд также принимал участие в создании книг 3) Зидо МАХ: Тиюна/ Егот (йе 
Мазгегу (издательство АшодезК Ргез$) и /изае 3) Зшаю МАХ, Ио/!. 3, А4ауапсеа Аштаноп 
(Мем ЕЮ ег Ргез$). Его перу принадлежит глава 16, “Работа с МИВВ5$”, этой книги. 

Огромную благодарность хотелось бы выразить редакторам издательства ШОС 
Воок$ \оПа\4е: Кэти Янктон (Кашу УапКюп) за ее поистине “железную хватку”, 
Кэти Дугган (Ка! Ризёап), которая точно подмечала мои множественные огрехи, а 
также Джону Дуггану опт Бизгап) за его проницательные вопросы. Кроме того, спа- 
сибо всем сотрудникам ШОС ВооК$, оказавшим мне помощь в работе, включая Стефа- ‹ 
на Грюнведеля (еп Стгапмеае!), Коллина Доулинга (СоПееп Ро\мт2), Майкла Вел- 
ча (М!сВае! У\У/е1с!), Ленору Чин Селл (Шепога Ст $е1) и многих других. 

Считаю нужным упомянуть также многих специалистов, работающих в индустрии 
графики. Для начала хотелось бы отдать должное Джо-Анн Панчек (3о-Апп РапсВек) 
и всей команде разработчиков компании Кшейх за любезно предоставленный про- 
дукт. Благодарю также Александру Майер (Аехапдга Магег) и ее помощников из отде- 
ла связей с общественностью компании Ашодес5К. 

За предоставленное программное обеспечение заслуживают благодарности сле- 
дующие специалисты и компании: | 


ш Бернадетт Македо (Вегпадейе Масе4до) из АдоБе; 


СИИ ОИ 


Дороти Эккельс (Роппу ЕсКе!$) из МааСгеаНоп$; 
Роберт Лендсдейл (Кобе Гапдзаае) из ОкКто Сотршег СгарМс$; 


Роберт МакНил (Кобеп МсМее!) из Кобец МсеМее! апа Аззоса(е$; 


Ли Дикхольтц (ее ПсКпо{2) и Брент МакМайкинг (ВгепЕ МеМ ие) из 108 Мед; 
Лавина Ларки (Гаупа ГагКеу) из О1еитайоп; | 

Елена Цупко-Ситникова (Ёепа ТзоирКо-ЗИитКоуа) из АмтаеК; 

Долорес Сантос (Ро]огез Зато$) из КЕМ ШшЮртгайса. 


Отличные модели и изображения для упражнений были любезно предоставлены 
следующими разработчиками: 


Джон Меллор (Лобп МеПог) из МемрошЕ Раа65; 


Ден Фар (ап ЕРагг) из Гугое Ме4!а; 


Хью Сун Минг (Нои $ооп Ми1$) из ЗО Тооп Вор; 
Вильям Капоззи (У\ЛШат Саро2271) из Оефсаеа Пирка!; 
Мервин А. Ли П (Магуш А. Гее П) из ЗО Рага|ех; 

Чип Максвелл (СШр Мах\ме!]) из Соге|. 


Наконец, особую благодарность хотелось бы выразить отдельным разработчикам и 
группам, которые любезно предоставили изображения для цветной вкладки, находя- 
щейся на прилагаемом компакт-диске, и таким образом сделали эту книгу еше более 
захватывающей. Речь идет о следующих изображениях: 


“Пригород 2100” от Давида Михалчука (Рама М1еВа[с2уК); 
“Воспоминания Александра Грина” от Виктории Брэйс (Мсоюпа Втасе); 
“Зимний замок” от Молли Барр (Мойу Вап); 

“Финт (подарок моей жене Анжеле)” от Джо Поппа (ое Рорра); 
“Бабочка над розой” от Такары Ооками (ТаКага ОоКат!); 

“Луна” от Виктора Гарридо (У1сог Сагп9ао); 

“Лесная нимфа” от Ларса Мюллера (Газ Миег); 
“Энергетическое оружие” от Арилда Виро (АША Уго); 

“Школа рыб ПП” от Яна Дейла (ап Оа[е); 

“Женский мир” от Зимона Масьяка (Зхутоп МазакК); 
“Затерянный мир” от Пола Ренса (Раш Капсе); 


“Численный лес” от Ван Спрегинса (Уап 5$рга?11$), Кристофера Шеррилла 
(СпизорНег ЭПег!),- Синтии Левин (СупИма Шеуте), Стивена Маршалла 
(Меуеп МагзВа|), Арнальдо Лебоя (Атпа!4о Габоу) и Джоя Эларди (Лоеу ЕЛагау) 


‚из ХепитаНоп; 


“Путешественник” от Тима Воллоса (Тип У/аПасе); 
“Телескоп” от Гари Батчера (Сагу Вшсйег); 

“Наследие Эйнштейна” от Майкла Лоусона (М1!сВае! Га\/зоп); 
“Футбольный мяч” от Томаса Суурланда (ТНота$ ЗииПапа). 
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. Во этой главе... — 
. _ Новый пользовательский 
ы интерфейс _ | 

‚Внешние сылки — —_ 
Обновленные средства: 


г. ‘моделирования _ 


| Новые модификаторы .-:. 


_ Изменения редактора — 
_ материалов —_ 


_Новый механизм — 
__ визуализации 


Обновление 
‘средств освещения _ 
"Новые контроллеры 
Системы частиц 


_Искривления 


пространства 
Эффективные _ 


| сценарии и макросы 


_* Поддержа а 
аппаратного обетененнвя 


Что нового 
в третьей версии 


И в свет вышла очередная версия ЗО Зи4ю МАХ, 
обладаюшая новыми возможностями, новым ин- 
терфейсом и новыми средствами, с одной стороны, 
и способная принести пользователям новую голов- 
ную боль — с другой. Если вы уже встречались с 
этим программным продуктом либо знаете его как 
свои пять пальцев, новая версия вряд ли чем-то 
ошеломит вас. Вам наверняка захочется узнать: 
“Что нового в ней появилось?” Именно поэтому 
первая глава данной книги посвящена описанию 
всех новых особенностей 3ЗР Ми4ю МАХ Каеазе 3. 
Это позволит вам с первых шагов определиться, 
чего ожидать от новой версии и чему уделить осо- 
бое внимание при ее изучении. 


Новый пользовательский 
интерфейс 


В болынинстве своем пользовательский интерфейс 
остался прежним, однако внесенные изменения дейст- 
вительно радикально отличают новые возможности от 
применявшихся в предыдущих версиях. Усовершенст- 
вованный интерфейс с множеством новых элементов 
представлен на рис. 1.1. Как видите, кнопки стали 
больше. Кроме того, у вас появилась возможность вы- 
бирать для них отдельные ярлыки или текст. 


= и Обратившись к параметрам диалогового 
На окна РгеГегепсе$ (Параметры), вы можете 
<. ку настроить интерфейс на использование 


.. _ Меньших кнопок, которые применялись в 
старых версиях. 


Наиболее существенное изменение интерфейса — 
возможность полной его настройки. Теперь вы можете 
легко настроить интерфейс по своему желанию, сохра- 
нить его параметры и определить запуск программы с 
вашим личным интерфейсом. Если вы левша, напри- 
мер, то сможете разместить панель Соттапа (Коман- 
да) у левого края экрана. 


часть |, Введение в 30 Эша МАХ Веразе 


`\ Создание пользовательских интерфейсов 30 Зи4ю МАХ подробно описано в 
ыы я главе 3, "Настройка интерфейса 30 З{и4ю МАХ". 
информация 


Вкладка основной панели инструментов Заголовки разворачивающихся панелей 


| Веда \ан;_тах - 30 бакфо МАХ ЯЗ.0 (5048) 
] Бе. Е Торой бою Мес `Вепдегто —Тиаск Ме Зсретаис Меч Сиокие Мен Нер 


Нева о 


“< и. ЗЫ 
г. 3 > < 2. №. 


Окно Мах Зспр& Мп! И ${епег Контейнер трансформации 


(Отладка сценариев Мах Зсг!р1) 
Панель треков Панель Соттапа (Команды) 


Рис. 1.1. Новый усовершенствованный интерфейс 30 $идю МАХ 


Плавающие и прикрепленные панели инструментов 


Все панели инструментов, меню и даже панель Соттап@Я теперь могут быть как 
прикрепленными, так и плавающими. При необходимости их можно убрать с экрана или 
прикрепить к какой-либо стороне окна. Плавающие панели инструментов всегда ото- 
бражаются поверх окна программы, поэтому не беспокойтесь, что они могут исчез- 
нуть. Например, на рис. 1.2 показаны панели инструментов, прикрепленные к окну 
программы, и панель ОЦес$ (Объекты), “плавающая” посередине. 


Прикрепленные панели инструментов 


[АЕ веба знаизатая - 30 Знаю МАХ З.В [Е фа Заиз_тах - 30 ЗиЧю МАХ, ЯЗ. о О 5048] 


Плавающая панель инструментов 


Рис. 1.2. Прикрепленные и плавающая панели инструментов 


Настраиваемые панели инструментов 


Вас никогда не удивлял тот факт, что первой на основной панели инструментов 
всегда располагается кнопка Нер Моде (Справка). Используя возможность настройки 
панели, теперь вы сможете самостоятельно удалить, заменить или добавить кнопки на 
существующих панелях либо создать собственные панели инструментов. Последние 
могут содержать только необходимые в работе кнопки, например запуска пользова- 
тельских макросов или сценариев. | 


. ``\\ Детально настройка интерфейса описана в главе 3, “Настройка интерфейса 30 
| ополнительния З4иаю МАХ“. 


Контекстные меню 


Всевозможные объекты и кнопки интерфейса дополняются контекстными меню, 
которые появляются на экране после щелчка правой кнопкой мыши. Эти меню обес- 
печивают быстрый доступ к самым общим возможностям и командам. Как показано 
на рис. 1.3, щелчок правой кнопкой мыши на объекте, например, приводит к появле- 
нию контекстного меню с командами трансформации объекта, открытия диалогового 


чет! Введение в 30 5ийо МАХ Пеазе 3 


окна Ргорешез (Свойства), выделения и изменения, преобразования объекта в ЕдйаЫе 
МезН (Редактируемый каркас) или ЕдкаБе Зр!те (Редактируемый сплайн), а также 
доступа к диалоговому окну Тгаск Мем (Просмотр треков). 


ЗЕ Вефа зан; тах - 30 З1и4ю МАХ ВЗ.0 ($048) 
| ЕЯ Тоов Вир Увиз Велбео наск Мечи ыы Убе пимотее МАС _ 


№ | 


‚_ Сопчей о Ефаые Мен. 


Рис. 1.3. Щелчок правой кнопкой мыши на объекте приводит к появлению подобного контекст- 
ного меню 


Панель вкладок 


Чтобы получить доступ к различным возможностям программы, приходится откры- 
вать множество панелей инструментов, которые могут заслонить все окна проекции. 
Благодаря наличию панели вкладок этой невеселой участи можно легко избежать. 

Панель вкладок — это новый элемент интерфейса, который позволяет быстро по- 
лучать доступ к нужным панелям инструментов, оставляя экран “незамусоренным” и 
просто шелкая на вкладках панели. 


Панель треков 


Между бегунком Тте З!аег и панелью состояния вы найдете новый элемент интер- 
фейса, называемый панелью треков (1таск Баг). На этой панели отображаются анимаци- 
онные ключи для выделенных объектов, которые ранее вы могли видеть в диалоговом 
окне Тгаск \Мем. Ключи этой панели можно перемешать, копировать (удерживая при 
этом нажатой клавишу <ЗШЁ>) или удалять. Щелчок правой кнопкой мыши на ключах 
панели приводит к открытию диалогового окна с параметрами анимации. 


® Более детально панель треков и диалоговое окно ее параметров описываются в 
 ополнителья главе 30, "Основы анимации“. 


Глава 1. Что нового в третьей версии ОО 39 


Средство преобразования 


Средство преобразования — это усовершенствованная версия осей объектов, бла- 
годаря которой перемещение объектов становится более надежным и точным, чем в 
режиме Регзресйуе (Перспектива). После активизации в меню \емз инструмент 
Тгапзюгт дхто отображает в окнах оси координат также и угловые маркеры, упро- 
щающие перемешение выделенного объекта. Используя угловые маркеры, можно 
преобразовать объект в какой-либо одной плоскости. Если поместить указатель мыши 
на какую-либо ось и угловую метку, их цвет изменится на желтый. Последующее пе- 
ретаскивание указателя приведет к преобразованию объекта только вдоль выделенной 
желтым цветом оси или плоскости. Такая возможность обеспечивает полный кон- 
троль над перемещением, вращением и масштабированием объектов. 


| `\ Более подробную информацию о средстве Тгап$Югт Сто вы найдете в гла- 
Дополнительная ве 8, “Трансформация объектов". 
информация | а 


м 


Усовершенствованные окна проекций 


В левом нижнем углу каждого окна проекции располагаются разноцветные коор- 
динатные оси, определяющие ориентацию при изменении вида. Кроме того, в окнах 
проекций теперь могут отображаться окна Аз$е{ Мападег, Тгаск \Мем или Зспетайс 
‚Мем. Новое свойство отображения, называемое Зее-ТИгоиай (Прозрачный), позволяет 
отображать объекты практически прозрачными. Установленную по умолчанию форму 
курсора мыши можно изменить на крестик (как в Аиосад). 


Прокрутка панелей 


Когда панель Соттапа расширятся настолько, что ее размеры превышают размеры 
экрана, справа появляется небольшая полоса прокрутки. С ее помошью вы можете 
представить себе, сколько разворачивающихся панелей команд доступно и какие из них 
открыты. Под разворачивающимися панелями в данном случае понимаются части об- 
щей панели, содержащие связанные параметры и установки. Их можно открывать и за- 
крывать, просто щелкая на заголовке панели. Аналогичная панель прокрутки появляется 
во всех других диалоговых окнах, общие размеры разделов которых превышают размеры 
диалогового окна по вертикали, включая диалоговые окна Кепдег Зсепе (Визуализация 
сцены) и Маепа! Едйог (Редактор материалов). 


Номера вершин 


Возле каждой вершины объекта или сплайна можно отображать ее порядковый 
номер. Эта способность позволит избежать появления лишних вершин и окажется 
весьма полезной в тех случаях, когда число вершин играет большую роль, например в 
объектах [о или при применении инструмента ЗийЙасе Тоо5. 


| а Подробнее об отображении номеров вершин речь идет в главе 11, “Работа со 
т ополнительвая сплайновыми формами“. 
информация . 


Окно ЭспетаНс Угем 


5спетайс Ме\м (Схематический вид) — это новое средство, визуально отражающее 
все связи между объектами. Этот вид отличается от Тгаск Ме\м, в котором представле- 
ны все детали сцены, но не показана иерархия. Непосредственно в окне ЗсВетайс 
\Мем/ вы можете вырезать, копировать и вставлять узлы (по4е$) и ветви (Бгапсйез), свя- 
зывать и разъединять объекты, присваивать и изменять названия видов. Используя 
5спетайс \Мем, можно даже копировать материалы и модификаторы с одного объекта 
на другой. Вид окна ЗсНетайс Ме\м показан на рис. 1.4. 

| ЭК: бсБетайс Мтем 1 


‚153 = ГОсветанс Меч 1 ет > 


ты (ва | [6918 |. 


Рис. 1.4. Новое средство схематического вида обеспечивает визуальное представление эле- 
ментов сцены 


Как использовать средство ЗсНетайшс \Мем, рассматривается в главе 28, 


Дополнитег “Использование средства Зспетайс Мем/. 
информаци 


Средство МАХ$спрЕ Мт! Иепег 


Слева от строки состояния располагается поле МАХЗспрё Мш!г ИзЗепег (Отладка 
сценария МАХ$спр(). Щелчок на любом из них приводит к открытию окна ИЗепег 
\ММпаом (Окно отладки сценария МАХ$спр!), которое используется для записи всех 
операций ЗО Миаю МАХ. Для автоматизации повторяющихся функций записанные 
действия или макросы можно преобразовать в сценарии. 


Чтобы поближе познакомиться со сценариями МАХ$спр\, обратитесь к главе 41, 


отн “Использование средства МАХ$ стр". 
информаци 


Глава 1. Что нового в третьей версии | 41 


Внешние ссылки 


В третьей версии ЗО Миаю МАХ компания Кейх окончательно определила, каким 
образом художники-аниматоры смогут совместно работать над одним проектом. Средство 
ХКе5 (Ежега! КеЕгепсе$ — внешние ссылки) позволяет нескольким пользователям одно- 
временно работать над одним проектом. Это реализуется с помошью двух инструментов — 
ХКе! Зсепез$ (Сцены с внешними ссылками) и ХКе!ОЦес$ (Объекты внешних ссылок). 


Инструменты ХКеЁ $сепе$ и ХКе! ОБесЕ детально описаны в главе 4, “Ссылка 


ы ополнитег на внешние объекты". 
нформаци 


Сцены с внешними ссылками 


Сцены с внешними ссылками могут отображаться в окне текущей сессии 30 5Зм- 
41юо МАХ, но недоступны для редактирования или изменения. С их помошью отдель- 
ные художники могут творить в ЗО ЭшАю МАХ одновременно со всей командой раз- 
работчиков. Необходимо установить автоматическое обновление сеанса работы при 
внесении изменений в любую из внешних сцен. Благодаря этому художник может не 
заботиться об изменении его работы другими членами команды. На рис. 1.5 показано, 
как выглядит диалоговое окно ХКе Зсепез. 


ХНе! Зсепез 
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Рис. 1.5. С помощью диалогового окна ХВеЁ Рис. 1.6. Диалоговое окно ХКе! ОБесё5 позволяет 
Зсепез можно определить, какие сцены загрузить выбрать, какие объекты файлов добавить в качестве 
в качестве внешних ссылок внешних ссылок 
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Объекты внешних ссылок 


Эти объекты аналогичны сценам с внешними ссылками за исключением того, что их 
можно перемещать и размещать внутри сцены. Однако изменять их также нельзя. Такая 
возможность обеспечивает отличную основу для создания библиотеки общих объектов, 
которые можно загрузить и разместить в любой момент времени. Чтобы максимально 
упростить сцену, можно размещать только каркасы объектов внешних ссылок. 

На рис. 1.6 показано диалоговое окно ХКе! ОШес$. Как видите, левая его часть 
разбита на два раздела. В верхнем отображаются внешние файлы-ссылки, а в ниж- 
нем — выделенные объекты этого файла. 


Обновленные средства моделирования 


Существует масса объектов, которые можно смоделировать в ЗО Миаю МАХ, а 
также множество методов такого моделирования. Фактически новые методы модели- 
рования разрабатываются и воплощаются постоянно. 

В третьей версии ЗО Зш41юо МАХ добавлены новые и усовершенствованы некоторые 
существующие возможности, ‘что значительно упрощает процесс моделирования. Имен- 
но эти возможности описываются в данном разделе. Более детальную информацию обо 
всех усовершенствованиях вы найдете в главах, посвященных моделированию. 


Новые примитивные объекты 


Быстрый просмотр списка примитивных объектов позволяет выделить два новых: 
Р\апе (Плоскость) и Кптдмауе (Волнообразное кольцо). Первый примитивный объект 
создает простой плоский многоугольный объект, который при визуализации можно 
расширять. Он отлично подходит для создания поверхности земли. 

Объект Кпдмауе — это плоское кольцо, состоящее из двух окружностей, края кото- 
рых можно анимировать и настраивать. Сам же примитивный объект отлично подходит 
для имитации хаотически распространяющегося облака газа, вызванного взрывом. 


‚ _ Оба примитива подробно рассматриваются в главе 10, “Создание примитивов". 
'Дополнитег 
информаци 


Автосетка 


Средство АШоСп9 (Автосетка) создает и отображает временную сетку на основе 
нормального положения выделенной поверхности. Это позволяет более точно присое- 
динять к ней построенные новые объекты. | 


В главе 8, “Трансформация объектов", вы найдете не только описание работы со 


те средством АиюСпа, но и отличные примеры его использования. 
информаци 
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Составной объект Тетат 


Использование составного объекта Тегат (Рельеф) упрощает создание рельефных 
ландшафтов, формируя сплайны для каждого профильного контура. Создаваемый 
рельеф можно сделать как гладким, так и с резкими уступами. Кроме того, вы можете 
выбрать различные цвета для разных частей объекта. 


Детально объект Тетат рассматривается в главе 15, "Создание составных объектов". 


Динамические объекты 


Панель Сгеае (Создать) включает теперь новую субкатегорию объектов — Оупатс 
ОШес (Динамические объекты). Входящие в нее объекты Зрйпд (Пружина) и атрег 
(Амортизатор) можно применять в динамическом моделировании. 


Динамические объекты рассматриваются в главе 34, "Имитация динамики". 


Кнопки субобъектов 


В верхней части разворачивающейся панели Рагатеегз (Параметры) расположены но- 
вые кнопки для каждого редактируемого субобъекта. Эти кнопки обеспечивают еще один 
способ активизации режима Зиб-ОБЩес( (Субобъект) и доступны для всех типов моделиро- 
вания. Они представляют своего рода альтернативу щелчку на кнопке $и6-ОБей и после- 
дующему выбору субобъекта из расположенного справа раскрывающегося списка. 


Редактируемый каркас 


Чтобы уменьшить контраст между субобъектами каркаса и окружающими его объ- 
ектами, воспользуйтесь новым средством 308 З@есйноп (Мягкое выделение) для изме- 
нения объектов. Эта операция способствует получению более гладкого перехода на 
поверхности объекта. 

К каркасам теперь можно присоединять объекты любого типа, включая сплайны, 
лоскутки и объекты МОКВЪЬ. Такое присоединение приводит к автоматическому пре- 
образованию объекта в каркас. | 

Разворачивающиеся панели Ежгиае (Выдавливание) и Веуе! (Скос) теперь вклю- 
чают новую функцию СПатег (Закругление). 


Чтобы поближе познакомиться с этой и другими функциями объектов ЕдКае 


Дополнитег Ме$п, обратитесь к главе 12, "Работа с каркасами". 
информаци 


Редактируемые сплайны 


Выделенные части сплайна можно разделить с помошью средства Ехрюде 
(Разбить).. С момента выхода третьей версии ЗО Зшаю МАХ сплайнам можно при- 
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сваивать номер материала, а также отображать последовательные номера их вершин с 
помошью средства Мецех Митрег$. При этом следует заметить, что на линии пересе- 
чения двух сплайнов автоматически вставляются новые вершины. 

Помимо описанных, во все режимы. субобъектов было включено огромное количе- 
ство других усовершенствований и дополнений. 


Подробнее о редактируемых сплайнах речь пойдет в главе 11, “Работа со сплай- 


Дополнитег новыми формами“. 
форми 


Объекты ЕаЙае Расп 


В новой версии у вас есть возможность преобразовать любой объект в ЕднаЫе 
Расп. Последний объект больше не включает сетку лоскутков. Редактировать лоскут- 
ки теперь можно, работая непосредственно с их поверхностью. Для их обработки тре-. 
буется гораздо меньше памяти, чем для модификатора Едй РасН. 


| ‚ < Лоскутки детально описываются в главе 13, “Кусочное моделирование". 
'Дополнитег 
информаци 


Усовершенствования МОВВ$ 


Что поистине значительно усовершенствовано в третьей версии, так это объекты 
МОКВВ5. Если в предыдущих версиях ЗО Уи41ю МАХ возможности этого средства ка- 
зались чем-то желанным, но труднодоступным, то его новый вариант вполне полно- 
функционален. Новый субобъект поверхности ЕШе Зи асе (Ленточная поверхность) 
позволяет округлять углы в местах пересечения двух краев. 

В процессе создания развернутых поверхностей кривые теперь присоединяются ав- 
томатически. Вылеляемые кривые вовсе не обязательно должны быть частью объекта 
МОВВЬ. Работая с объектом МИВВЬ, вы можете запретить дальнейшее изменение по- 
верхности. А преобразовать в МИКВ$-модель теперь можно практически любой объект. 


Эти и многие другие усовершенствования МИКВ$ описаны в главе 16, “Работа с 


 ополнитег МИВВ5“. 
информаци 


Объект [ой 


Объект ой (Опорное сечение) размещается в субкатегории Сотроипа ОБес$ 
(Составные объекты). К другим новшествам в этой субкатегории относятся параметры 
Очцад З4ез (Четырехугольные стороны), Е!р Могта!$ (Обратить нормали) и Тгапзогт 
Оедгаде (Трансформировать снижение). Объект [ой может использоваться для объек- 
тов вывода МОКВ$ или лоскутов. 


_ Для получения более детальной информации об объектах [ой обратитесь к гла- 


у — ве 14, "Создание объектов на основе опорных сечений". 
информаци 
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Усовершенствования типа Воо[еап 


В третьей версии программы 30) $410 МАХ впервые появилась новая булева опе- 
рация СШ (Вырезать) Ее можно эффективно использовать для разделения объектов. 


‹ Детальное описание этих операций и составных объектов представлено в гла- 


д ополнител ве 15, "Создание составных объектов". 
Иифоршии 


Новые модификаторы 


Модификаторы позволяют выполнять чудеса моделирования. В новой версии 30 
шо МАХ список модификаторов значительно пополнился рядом нововведений. 

ш Нех. Обеспечивает задержку движения поверхностей по сравнению с движением всего 

остального объекта. Это позволяет создать эффект, подобный прыжкам на батуте. 

ш \/оите Зее. Позволяет выделять субобъекты, заключая их в другие объекты 
или карты. 

ш ОКш МоаШег. Позволяет использовать один объект для деформации другого. 
Принцип действия этого модификатора основан на том свойстве, что движение 
костей скелета определяет деформацию поверхности кожи. 

Ш Сгоззбесйоп. Один из новых модификаторов средства ЗиЙасе Тоо$. С помощью 
этого модификатора можно связывать несколько сплайнов в общую сеть, кото- 
рую впоследствии модификатор ЗиПасе покрывает кожей из лоскутков. 

ш оипасе. Второй компонент средства ЗиПасе Тоо!$. Используется для построения 
сложных органических моделей посредством “натягивания” кожи на набор 
сплайнов, предварительно созданный с помошью модификатора СгоззЗесНоп. 

Ш МаепавВуЕетег:. Случайным образом присваивает номер материала, позволяя 
получить отличные визуальные эффекты. 

Ш ОпмагрО\М\. Обеспечивает больший, чем в предыдущих версиях, контроль над 
вершинами текстур. Этот модификатор включает средства неоднородного мас- 
штабирования и отражения, а также позволяет выполнять ь блокировку, сокры- 
тие и закрепление выделений. | 
01$р Арргох Мод\ег. Позволяет задавать с помощью стека параметры карт. 

ш Озрасе Мезп (М/ЗМ). Модификатор категории \\/ойд-Зрасе МоЧ\ег, который 
позволяет создавать эффект искажения поверхности. 

Ш биЦасе Маррег. Модификатор категории \\оП4-Зрасе Мо4Мег, который проеци- 
рует карту МИКВ$-поверхности на другой объект. 

ш \УецехРате Позволяет применять различные цвета и степень прозрачности не- 
посредственно к геометрическим объектам. 


ш Могрпег. Поддерживает до 100 каналов морфинга. Позволяет последовательно 
деформировать один объект в другой. Для изменения цвета материала в процес- 
се морфинга используется новый материал Могрн. 

ш Мей. Работает вовсе не так, как ожидается (в переводе с англ. те! —”плавить”). 
Поэкспериментируйте с этим модификатором. 

ш Ризв. Перемещает все вершины наружу, как будто кто-то надувает выделенный 
объект. 


Ш Здчцееге. Делает объект узким посередине и раздутым с любого конца, как шарик. 


В главе 9, “Изменение объектов“, вы найдете детальное описание этих новых 


ы ополнитег модификаторов и примеры их использования. 
т 


Изменения редактора материалов 


Несколько новых возможностей было добавлено и в средство Маепа| Едйог 
(Редактор материалов). Наиболее значительными среди них являются добавление но- 
вых типов закраски, средства ЗирегэатрИия и нескольких новых видов карт. 


`° Для получения более подробной информации о новых особенностях Мапа! 


у — ЕдНог, обратитесь к главе 17, "Изучение редактора материалов". 
ин ормаци 


Типы закраски 


Долгое время типы закраски (затенения) были мошной скрытой пружиной таких 
известных средств визуализации, как Кепдегтап. Помимо старых, в новой версии 
Маепа! ЕдКог включает несколько стандартных типов закраски. 


Ш Огеп-Мауег-Втп (По Орену—Найеру-Блинну). Используется для воспроизведения 


“мягких” материалов, например тканей. ЕАН мые 


ш Апзогорюс (Анизотропный). Используется 
для получения реалистических металлов и 
блестящих материалов за счет создания 
эффекта несимметричного блеска. 


ш Мыб-Гауег (Многоуровненый). Состоит из 
двух анизотропных слоев. 


Ш З4{гаи$$ (По Штрауссу). Является еше од- 
ним альтернативным решением (даже бо- 
лее быстрым, чем тип Апзогорю) воспро- 
изведения металлических поверхностей. 
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На рис. 1.7 показано окно Маепа| ЕдНог с 
раскрытым списком типов закраски. 


Средство Зирегзатр/пд 


Сделать объекты еще более реальными, чем 
стандартное антиналожение, поможет средство 
ЗирегЗатр!пд (Супервыборка). Редактор мате- 
риалов включает четыре различных метода $ч- 
регЗатр!Ипа: Адар#ме На№оп, Адарёме Чпйогт, 
Наттег!еу и МАХ 2.5 Заг. 


Рис. 1.7. В новую версию Маепа! ЕдКог 
добавлено несколько новых типов закраски 
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Новые сложные материалы 


В третью версию ЗО Мидю МАХ добавлено также несколько новых сложных мате- 
риалов, включая Сотрозйе, ЗВе!ас и МогрНег. В первом можно наложить друг на 
друга до девяти различных материалов. Зпе!ас может включать два материала и опре- 
деляет их прозрачность. С помощью материала Могрпег обеспечиваются переходы раз- 
личных материалов в процессе морфинга объекта. 


Карта Сгаает Ватр 


Эта карта позволяет создавать градиенты с помошью любого количества цветов и 
нескольких различных градиентных типов, таких как Оадопа!, Ропд, Кафа|, Змеер, 
Зриа!, Тацап и т.п. Добавленные в эту карту элементы управления позволяют регули- 
ровать количество шума. 


Улучшенная карта Гао 


Карта РГа!оЯ дополнена тремя новыми типами спада: Егезпе|, ЗПпадом/лам и 0!5- 
{апсе Вепч. | 


Многотекстурные каналы наложения 


Новая версия ЗО ЗшаАю МАХ включает 99 различных каналов наложения текстур. 
Это позволяет создавать сложные текстуры с несколькими слоями. 


Новый механизм визуализации 


Программа 3) 5и9ю МАХ Кееазе 3 содержит новый механизм визуализации 
Зсатте, который выполняет работу быстрее предыдущего и создает более качествен- 
ные изображения. Кроме того, этот механизм поддерживает новые фильтры антина- 
ложения и интерактивные эффекты визуализации. 


_ ° № Более детально усовершенствованный механизм визуализации Зсап/те и дру- 
Дополнительная гие новшества описаны в главе 36, “Настройка параметров визуализации". 


Фильтры сглаживания 


Если раньше для всех изображений применялся один и тот же алгоритм сглаживания, 
то в третьей версии можно самостоятельно определить, какой фильтр нужно использовать, 
например Агеа, Васктап, Вепа, Сабти!-Кот, Соок Мапае, Сис, Миспе!-Мегауай, Очаа- 
гайс, Зпагр Оцадгайс, Зойеп и Мадео. Результаты применения фильтров существенно отли- 
чаются. Список этих фильтров можно найти в разворачиваюшейся панели МАХ Оеви 
эсап!пе А-Вийег диалогового окна Кепдег Зсепе, показанного на рис. 1.8. 


Эффекты визуализации 


Ранее доступные только в окне \Мдео Ро, эффекты визуализации — Кепдег 
ЕНес{$ — могут теперь добавляться как часть. цикла визуализации. Для достижения 
наилучшего конечного результата эти эффекты можно настраивать интерактивно. К 


эффектам визуализации относятся: Геп$ ЕЙес{$, Виг, Впапез$$ апд Соггаз$, Соог Ва|- 
апсе, Бер о? Реза, Е!е Ошрщ и ЕЙйт Сгат. Новое диалоговое окно Кепаегтда ЕЙес$ 


(Эффекты визуализации) показано на рис. 1.9. 


| Вепденло ЕНесз _ 


Рис. 1.9. В: этом диалоговом окне выбираются 


Рис. 1.8. Диалоговое окно Кепаег Зсепе включает 
эффекты, применяемые в процессе визуализации 


несколько новых фильтров сглаживания 


Эффекты Кепаег ЕПес{$ рассматриваются в главе 37, "Использование эффектов 


Дополнительв я визуализации“. 
и "формация `) 


Новые типы визуализации 


Визуализацию в диалоговом окне Кепдег (Визуализация) теперь можно выполнить 
одним из двух доступных способов: Кепаег Сгор и Кепдег Вох Зеесечд. В первом слу- 
чае выполняется визуализация вырезанной части сцены, определенной в разделе Ке- 
дюп окна проекции. При использовании второго способа визуализируется только вы- 


деленная в настоящее время область. 


Средство ВАМ Р/ауег 


С помощью нового средства КАМ Р!ауег можно загрузить анимацию в память ком- 
пьютера и воспроизвести ее впоследствии с любой скоростью. Наличие двух каналов 


позволяет легко сравнить две различные анимации. 
На рис. 1.10 показаны два изображения, загруженные в каналы КАМ Р‘ауег: более 


четкое загружено в канал А, а расплывчатое — в канал В. 
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Рис. 1.10. Используя средство КАМ Р!ауег, можно легко сравнить две анимации 


Обновление средств освещения 


Значительному изменению в третьей версии ЗО Мидюо МАХ подверглись и стандарт- 
ные инструменты освещения, а кроме того, появилось новое средство Зпадо\ми Соог. 


\) Более детально все эти улучшения рассматриваются в главе 20, “Управление 
 ополнителы Я источниками света". 


Затеняющий цвет 


После применения освещения вы сможете найти в разворачивающейся панели 
ЭЗРадом Рагатег$ (Параметры тени) новый элемент управления цветом, с помошью 
которого можно изменять цвет тени. У вас есть возможность также определить для 
нее параметры Союг Атоиг\ (Объем цвета) и Орасйу (Прозрачность). 


Типы света 


Применив какое-либо освешение, вы можете легко изменить его тип. Так, напри- 
мер, довольно просто преобразовать источник света Отп! (Всенаправленный) в Тагде 
Зро{ (Направленный источник света). 


ФОТ ЖАКАКАВЕКИХ МИАН ААА АКА СКА МЕЬКАХ БАКИ ДАНИИ ОКИ РИНКУ АО; 


Использование источников освещения 
по умолчанию 


Появившаяся в третьей версии команда \Мемз>Ада Оеаик НаМ$ 10 Зсепе 
(Виды>Добавить источники освешения по умолчанию в сцену) преобразует освеше-. 
ние сцены в реальные объекты. Вы можете преобразовать как один, так и несколько 
источников освещения по умолчанию. 


Освещение вершин 


Используя эту возможность, вы можете легко ослабить освещение и настроить 
цвет любой вершины. 


Новые контроллеры 


Контроллеры анимации используются для создания анимационной последователь- 
ности объектов. В третьей версии, помимо существующих, вы сможете найти и неко- 
торые новые контроллеры. 


`® Контроллеры анимации, как новые, так и уже существующие, детально описаны 
Дополнитель Я в гглаве 32, “Анимация с помощью контроллеров". 
ря 3 `` 


Контроллер В/Госк 


Сгруппировать несколько треков в одну легко управляемую группу позволяет кон- 
троллер Воск (Блок). После этого все изменения анимационных ключей автоматиче- 
ски применяются ко всем трекам группы. 


Контроллер Госа/ Ешег ХУ? ВоаНоп 


Этот новый контроллер действует так же, как и контроллер Ещег ХУ7 Воайоп 
(ХУ/7-врашение Эйлера), с той лишь разницей, что вращение применяется к локаль- 
ной системе координат. 


Контроллер Эсае ХУ 


Контроллер Зсае Х\7 (Масштаб ХУ/7.) позволяет независимо управлять масштабом 
объекта по каждой оси и может использоваться для масштабирования анимационных 
ключей по определенной оси. 


Контроллер Веасюг 


Этот контроллер можно использовать для изменения параметров на основании внесен- 
ных другими контроллерами изменений. Так, например, с помошью этого контроллера 
можно организовать включение света при движении другого объекта. Для значений пара- 
метров контроллер Кеасюг (Реактор) включает пять различных форм: Розйюп (Позиция), 
Ко{а#оп (Врашение), Рот (Точка3) для цветов, Зсае (Масштаб) и Ноа (Плавание). 
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Системы частиц 


В третьей версии ЗО Зи41ю МАХ новых типов частиц не появилось, однако благо- 
даря добавлению нескольких возможностей значительно упростилась работа с уже 
существующими системами частиц. 


`\ = Системы частиц подробно описываются в главе 24, “Создание и управление сис- 


 попнитель я темами частиц". 


ори А 


ох: 


внутренние столкновения частиц 


Теперь частицы могут сталкиваться друг с другом. Если помните, в предыдущих 
версиях они могли лишь пролетать одна сквозь другую. Однако использовать эту но- 
вую возможность следует очень осторожно, поскольку достижение нужного эффекта с 
большим числом частиц потребует наличия огромного объема памяти. 


Метачастицы 


Метачастицы (МеаРагке$) теперь значительно расширены. Кроме того, появилась 
возможность устанавливать их для визуализации только одного связанного объекта. 


Искривления пространства 


30 Зидю МАХ Кееазе 3 включает также несколько новых эффектов искривления 
пространства, позволяющих имитировать применение к сцене природных сил. Новые 
искривления пространства могут применяться к основным объектам и используются 
вместе с динамическим имитированием. 


Эффекты искривления пространства детально рассматриваются в главе 25, 
“Использование искривлений пространства". 


Искривления пространства РБупаНесь 
5ВупаЕесф Ц)упаЕесЕ 


Эти три новых эффекта позволяют объектам частиц воздействовать на другие объ- 
екты и предназначены для применения в динамических имитациях. Различие между 
ними заключается в том, что они могут принимать разные формы: соответственно 
плоскую, сферическую или любого другого объекта. 


Искривления пространства РОтп!ЕГесь, 
ЗОттЕесЕ ООттЕес 


Эти эффекты заменяют искривление Оейесюг (Дефлектор). Они добавляют не- 
сколько новых возможностей и элементов управления и реализуются в трех различ- 
ных формах: плоской, сферической и любого другого объекта. 
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Эффективные сценарии и макросы 


Благодаря новой реализации МАХ$спрЕ стал более доступным для пользователей. 
Кроме того, используя новую функцию МАХ$спр! ИЗепег, можно быстро записывать 
и воспроизводить макросы. Послелняя возможность освобождает вас от утомитель- 
ного выполнения повторяющихся действий. 


‚ ^\ В главе 41, “Использование средства МАХ$спрЁ, вы найдете детальное описа- 
| ня ние сценариев. 
нформация \ 


Меню МАХ$ сир: 


Это меню обеспечивает доступ к командам управления сценариями и позволяет 
открыть окна МАХ$спрё ИЗепег и Масго Кесогаег. 


Запись сценариев 


Используя команду Масго Кесогаег (Средство записи сценариев) меню МАХЗспрЕ, 
можно протестировать каждую команду, выполняемую 30) Ми4дю МАХ. Эти команды 
можно выделять и вставлять в сценарий непосредственно в окне МАХ$спра ИЗепег 
(рис. 1.11). Все доступные действия, записанные в верхней части окна, можно копи- 
ровать и вставлять в сценарий, приведенный в нижней части. 


‚} МАХ сир: Цепеи 

ге Е Земсн. МастоНесоег  Неф 
[косасе_ ‹ апотеах1з. 141 Час 0,01} - 
] зе1есс $А1по\вуе0} . ` а в 
| В1поЧчате Этагт _Т1ве: ве `бкоя "Таме: 60 | ков. 'Т4ве: 100# `Вереас: 2. `га@4ла3: 16. 9585 
| 5рнеге гаа115:13. 8571. ‘звоотВ: оп. 803: ‚32. свор: 0 511 Се: 0ЕЁ. 311 сеРгов: 8 з11се 
|№езх м091у моде т. и. АН. 


| 5рьеге га41и3:13.6571 звооси:оп $е9$:32 спор:0 $311се: оЕЁ $11сеРгом:0 $]1се =] 
|1 косате $ (&а191еах1$ -41 [1,0,0]) | 
1 шех воа1Ёу воде 

| а99Мов1Е1ег $ (Вела ()) 

:] $. Веп8. ап9]1е = 125] 


Рис. 1.11. В верхней части окна МАХ$спрё И$епег записаны 
все возможные действия. Используя их, можно построить новый 
сценарий в нижней части окна 


Окно МАХЗсирЕ Мп! И$епег в строке состояния 


С правого края строки состояния размещается упрощенный двухстрочный вариант 
окна МАХЗспрЕ И${епег. В нем отображаются все операции текущего сценария, что по- 
зволяет быстро повторять выполняемые действия. 
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Поддержка аппаратного обеспечения 


Добавление обновленных драйверов и встроенной поддержки позволяет пользова- 
телям более эффективно работать и уменьшает количество сбоев. 


Поддержка семейства процессоров РепНит |1 


30 ЗУшаю МАХ Каеазе 3 поддерживает драйверы ОрепС[., Оиес30О и Не!91, опти- 
мизированные для Мгеатш?ё 51 МО — новой технологии, добавленной в процессоры 
Репиит Ш Хеоп. Благодаря этому обеспечивается 30%-ное ускорение обновления 
изображений окон проекций. | 


Усовершенствованная поддержка видеоадаптеров 


Многие разрабатываемые специально для компьютерных игр видеоадаптеры ис- 
пользуют драйверы ОрепСТ, и Пие<3)О. Они позволяют создавать игровую графику 
на тех же компьютерах, на которых вы привыкли играть. 


Резюме 


Добавление новых возможностей значительно расширило область применения 30 
эшаю МАХ. В новой версии изменению подвергся практически каждый компонент 
этого программного продукта, а некоторые новые средства, например ЗсВетайс Мем 
и МАХЗ$спрЕ ИЗепег, значительно упростили процесс моделирования. В этой главе 
рассматривались следующие вопросы: 


Ш новый интерфейс и возможности З3ЗР Зи4ю МАХ Каеазе 3; 

ши принципы работы обновленных средств моделирования; 

Ш новые модификаторы и основы их работы; 

Ш изменения средства Маепа! ЕдКог, включая описание новых типов затенения и 
Зирег5атр/та; 

Ш изменения и дополнения средств освещения и контроллеров; 

Ш поддержка нового программного обеспечения. 


Теперь, когда вы знакомы со всеми новинками третьей версии, можно приступить к 
освоению наиболее заметных из них. Речь конечно же идет о пользовательском интер- 
фейсе. Детальное описание всех его основных аспектов вы найдете в следующей главе. 
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о ГЛАВА | р | Иссл едов ание 
° Интерфейса 
_ 30 Зидю МАХ 


Вик. ли роль программного интерфейса? Давай- 
а те поразмышляем. Интерфейс представляет собой 
„ Знакомство б трех орным набор элементов управления, обеспечивающих дос- 
на тв с“. туп к возможностям программы. Поэтому, если 

пространством _ < программный продукт не обладает хорошим интер- 
фейсом, вы никогда не воспользуетесь его наилуч- 
шими инструментами. Все возможности продукта 
могут быть сосредоточены в одном небольшом ядре, 
однако если вы не в состоянии найти его или полу- 
чить доступ к его содержимому, потенциал про- 


в этой главе... 


у Использование м меню _ я. 


и. Использование 
панели вкладок 


у Исследование основной 


в _ ’. Граммы окажется невостребованным. 3Р Мио 

панели Инструментов ^_^ МАХ — мошный программный продукт с поистине 

_ Использование — _ 0. ВПечатляющими возможностями. К счастью, он об- 
панели Соттала | СТ. ладает весьма удачным интерфейсом, позволяющим 


| легко отыскать и применить нужное средство. 
у х Использование _ — Сегодня ЗО ЗиЧ1ю МАХ насчитывает множество 
дополнительных элементов _ |. преданных поклонников, работавших ранее исклю- 
интерфейса _ 82 чительно в ОО$. Эти опытные пользователи хорошо 
. 1 Знакомы с интерфейсом и легко получают доступ к 
у Вовимодейстие с ад“: Нужной возможности. Перестроить любой интер- 
интерфейсом _ | и. фейс достаточно сложно, а уж “запороть” интер- 
чу Получение справки м _ 89 —_ фейс, годами служивший преданным пользовате- 
| 2:7. ЛЯМ, И Подавно непростительно. И все же привер- 
женцам 3) Мидю МАХ приходится признать, что 
рО$-программы отживают свое. 

Отвечает ли интерфейс 3) Зшаю МАХ своему 
предназначению? Конечно же отвечает, хотя, разу- 
меется, всегда остается возможность для совершен- 
ствования. Понимая необходимость эволюционного 
развития 30 5ЗмАю МАХ, пользователи готовы к 
следующим важным этапам. Интерфейс новой, 
третьей, версии этого программного продукта под- 
вергся весьма существенным изменениям, а к ним, 
как ко всему новому, вам придется привыкать. 

Эта глава посвящена самой последней реализации 
интерфейса ЗО ЗиЧю МАХ и включает много полез- 
ных советов. Следуя им, вы сделаете свой интерфейс 
более удобным и в то же время менее громоздким. 


Знакомство с трехмерным пространством 


Пожалуй, не имеет смысла долго рассуждать на тему трехмерного пространства, по- 
скольку все мы в нем живем. Для нас трехмерное пространство — привычный факт. 
Представьте себе, например, кабинет, вдоль всех стен которого установлены шкафы с 
выдвигающимися ящиками. У вас есть возможность положить свои бумаги в конце или 
начале ящика, справа или слева. Ящик при этом можно выбрать как внизу, так и вверху. 
Каждое такое местоположение можно представить тремя уникальными направлениями. 

Когда я спрашиваю свою жену о том, где наши паспорта, она отвечает: “Они в 
верхнем ящике, в конце слева”. Благодаря этой подсказке я точно знаю, где находятся 
паспорта, и могу легко их найти (если, конечно, моя жена рядом). Такая концепция 
трех измерений весьма удобна и проста в использовании. 

Теперь представьте себе компьютерный экран, который по своей природе двухмерен. 
Если открыть много окон, в том числе и окно с отсканированным изображением моего 
паспорта, то после аналогичного вопроса о его местонахождении жена ответит: “Он где- 
то под большим окном, в котором ты пишешь свою книгу”. Мне придется долго искать 
его. Представляя себе двухмерное пространство, я начинаю воспринимать значения слов 
“сверху” и “снизу”, “справа” и “слева” в несколько необычном смысле. 

В недавнем прошлом компьютерным разработчикам приходилось искать ответ на 
следующий вопрос: как представить трехмерные объекты на двухмерной плоскости? 
Ответ оказался простым, как все гениальное: в ЗО Ми4ю МАХ пользователям пред- 
лагается несколько видов сцены, называемых окнами проекций (иемрот5). Это неболь- 
шие окна, в каждом из которых сцена представлена с одной стороны. Окно проекции 
является своего рода окном в трехмерный мир ЗО Миаю МАХ. И каждое характеризу- 
ется большим количеством параметров просмотра. 


В этом разделе рассматриваются базовые концепции окон проекции 39 Зиаю 


Дополнитель ая МАХ. Детальную информацию об их настройке вы найдете в главе 3, “Настройка 
пнформащия | А интерфейса 30 Зи МАХ". 


Ортографические виды 


Чтобы получить ортографический вид (опйоегар# < уем) сцены, достаточно просто 
посмотреть на нее вдоль направления оси. В этом случае получится представление 
только на одной плоскости. Поскольку ортографические окна проекции ограничены 
одной плоскостью, они отражают реальную высоту и ширину объектов. В 30 510 
МАХ доступны следующие ортографические окна проекции: Егог (Перед), Васк (Зад), 
Тор (Верх), Воцот (Низ), ей (Лево), КМ (Право). Сразу же после запуска програм- 
мы на экране по умолчанию появляются ортографические окна проекции Тор, Егог{ и 
Гей (рис. 2.1). Название каждого окна отображается в левом верхнем углу. 


Вид Регзресйуе 


В четвертом окне проекции, показанном на рис. 2.1, представлен вид Регзресйуе 
(Перспектива). Хотя этот вид не позволяет достичь наибольшей точности при управ- 
лении объектами, он наиболее близок к тому, что мы видим в реальности, и дает бо- 
лее тонкое представление о связях между объектами. 


ОИК: Эаро МАХ Вееазе 


Окно проекции Окно проекции 
Тор (Верх) Егог{ (Перед) 


| 409.тах - 30 фо МАХ ВЗ.0 (5048] 


Окно проекции Окно проекции 
-е++ (Лево) Регзресйуе (Перспектива) 


Рис. 2.1. Интерфейс 30 Зидю МАХ включает четыре окна проекции с разными видами 


Использование меню 


Расположенные в верхней части экрана раскрывающиеся меню обеспечивают доступ 
к большинству возможностей ЗО Миаю МАХ. Некоторые команды меню дублируются 
представленными на панелях инструментов кнопками. Для выполнения команды доста- 
точно просто выбрать ее из меню или же щелкнуть на одноименной кнопке. 

Этот раздел посвящен описанию меню 30 5иаю МАХ и входяших в них команд. 


Меню Ее 


С помошью команды управления файлами программы, которые содержатся в ме- 
ню Е!е (Файл), вы можете свободно открывать, сохранять и просматривать файлы. 


Открытие и сохранение файлов 


Меню Е!е включает стандартные команды Ме\м (Создать), Ореп (Открыть), Зауе 
(Сохранить) и За\ме Аз (Сохранить как), необходимые для работы с файлами сцены. 
Все открываемые этими командами диалоговые окна содержат небольшой рисунок. 
текущего файла (рис. 2.2). Такой описательный рисунок весьма удобен, поскольку по- 


зволяет избежать ошибочного открытия файла. Если при открытии файла программа 
не может найти используемые в сцене ресурсы (например, карты), на экране появится 
диалоговое окно, с помощью которого вы можете самостоятельно отыскать или про- 
игнорировать недостающие файлы. 


. Мапиа| 5 
- Вад! 51 


Рис. 2.2. Диалоговое окно Ореп ЕйЙе включает небольшой описа- 
тельный рисунок сцены 


Команда Зауе сохраняет текущую сцену под ее исходным именем, а Зауе Аз по- 
зволяет присвоить сцене новое имя. Все файлы программы сохраняются с расшире- 
нием .МАХ. Используя команду Зауе Заецеа (Сохранить выделение), можно сохра- 
нить в .МАХ-файле только выделенные объекты. 


30 З4идю МАХ Вееазе 3 включает также средство автосохранения. Его конфигу- 
Совет рацию вы найдете в диалоговом окне Ргеегепсе 5еНтд$, описанном в главе 3, 
“Настройка интерфейса 30 З{и4ю МАХ”. 


р 
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С помошью команды Агс|м№е (Архивировать) можно сохранить сцену со всеми не- 
обходимыми растровыми изображениями в компактном сжатом файле, например в 
. 2ТР-файле. Внешняя программа архивирования, применяемая для компрессии фай- 
ла, определена во вкладке Е!ез (Файлы) диалогового окна Ргёегепсе Зе паз. Сжимая 
подобным образом .МАХ-сцену вместе с ее изображениями-ссылками, вы сможете 
убедиться, что она включает все необходимые файлы. В раскрывающийся список поля 
ЕИе Туре (Тип файла) включен параметр [131 о ЕИез (Список файлов), который позво- 
ляет указать в текстовом файле все связанные файлы сцены и их местонахождение. 


Объединение сцен и объектов 30 Зидю МАХ 


Меню Е!е включает также несколько команд, используемых для объединения эле- 
ментов из различных .МАХ-файлов. Выбор команд ХКе! ОШес$ (Объекты внешних 
ссылок) и ХКЕР $сепе$ (Сцены внешних ссылок) приводит к открытию одноименных 
диалоговых окон, в которых можно указать внешние объекты-ссылки и сцены-ссылки 
для текущей сцены. Эти команды исключительно важны для организации совместной 
работы над проектами. 


Команды ХВеЁ ОШес$ и ХКе! $сепе$ обеспечивают упрощенную среду для со- 
Новое „\^ ВМестной работы над проектами. Более детально их использование рассматри- 
свойство ‚“- вается в главе 4, “Ссылка на внешние объекты”. 


чет Введение в 80 що МАХ Неваве 3 


Команлы Мегде (Объединить) и Мегде Апитайоп (Объединить анимацию) позволяют 
объединить .МАХ-сцены или отдельные треки в текущей сцене. Команда Керасе (Заме- 
нить) заменяет объекты данной сцены одноименными объектами из другой сцены. 


Восстановление исходных параметров интерфейса 


Команда Кез$е! (Вернуться в исходное состояние) восстанавливает то состояние ра- 
бочей среды, в котором она находилась сразу после запуска ЗО 5Зшаю МАХ. Эффект 
от ее выполнения такой же, как если бы вы просто закрыли программу без сохране- 
ния внесенных изменений и снова ее запустили. При выборе команды Кезе! все уста- 
новки интерфейса возвращаются в свое исходное состояние, поэтому выполненная 
ранее настройка интерфейса будет аннулирована. 


п — Команда Ре$еЁ значительно отличается от команды №, поскольку последняя 


3 си не сбрасывает в исходное состояние все установки интерфейса. 


№ 


Импортирование и экспортирование файлов 


Используя команды |трой (Импортировать) и Ехрой (Экспортировать), можно загру- 
зить объекты или сцены из файлов других форматов, а также сохранить их в другом фор- 
мате. Большинство поддерживаемых программой форматов предназначены для сохранения 
трехмерных сцен, однако у вас есть возможность сохранять выделенные объекты и в дру- 
гих форматах, например .АТ (программа Адобе Шиягаюг). При выборе команды Ехрод $е- 
ецеа (Экспортировать выделение) экспортируются только выделенные объекты. 


®  Вглаве 5, “Импортирование и экспортирование", вы найдете подробную инфор-_ 
у ополнительи мацию об этих командах. 
у порция а 


отображение информации о сцене 


Команда Зиттагу |п®ю (Итоговая информация) отображает всю относящуюся к те- 
кущей сцене информацию: количество объектов, источников света и камер, общее 
число вершин и поверхностей, различные параметры моделей, а также поле Оезспр- 
{оп (Описание), в котором приведено краткое описание сцены. Появляющееся при 
выборе этой команды диалоговое окно Зиттагу пю показано на рис. 2.3. 

Щелчок на кнопке Рыд-т шю (Информация о дополнениях) диалогового окна 
Зиттагу п приводит к отображению списка всех дополнений, инсталлированных на 
вашем компьютере в настоящий момент. Даже если вы сами не инсталлировали 
внешние дополнения, список окажется достаточно большим. Это объясняется тем, 
что многие базовые возможности ЗО Эша. МАХ реализованы в виде дополнений. 
Кнопка Зауе {о ЕИе (Сохранить в файл) диалогового окна Зиттагу пЮ применяется 
для сохранения итоговой информации о сцене в текстовом файле. 

Выбор команды Ргоре@е$ (Свойства) приводит к открытию диалогового окна [Ее 
Ргорефез$ (Свойства файла). Это окно (рис. 2.4) включает вкладки Зиттагу (Сведения 
о документе), Сощеп$ (Содержимое) и Сизют (Пользователь) и содержит различную 
информацию о заголовке, теме и авторе .МАХ-файла. Как правило, информация вкла- 
док этого диалогового окна применяется для управления совместными проектами. 
Вкладка Сиз4от, например, может использоваться для ввода даты последнего исправ- 
ления текущей сцены. 


Глава 2, Исследование интерфейса 30 Зидо МАХ 59 


Зишитагу п [а Егате 0} 


$ к а д09 моде! ипроцед Ноги Розег Зю Бе изед м ре сиси ргоесе 


ОБеск. 


Аесеме Мошоп 
Мате (Туре) ЗКафомз В! [ Маепа! (Туре) 


сЫес!_32 (Е бдаЫе Мез!} паепа!_32 [51апда 
оБес_ 31 (Е ЧаЫе Мез!) таепа!_31 (5{апдагд] 
оес!_30 (Е ЧаЫе МезН) паепа!_30 (54ап да] 
оыесЕ_29 (ЕдйаЫе МезН] таепа!_ 29 [54апдг 9] 
оБес!_28 (Е диаЫе Мез!] тпаеца!_ 28 (51апда!4] 
оБес!_27 (Е ЧаЫе МезН] гпайепа!_27 (51апда 9] 
оЫес(_26 (Е ФаЫе Мез!] паепа|_26 (5{апд=9) 
оЫес!_25 (Е бязЫе МезН]) паепа!_25 (З{апда 3] 
оБес!_24 (Е аЫе Мез!] таепа!_24 [5 41апдаи д] 
оЫес!_23 (Е ФаЫе Ме!) та{епа|_23 (б(апдаг 9] 
ЫесЕ 22 {Е ЧзЫе Мез И] У У р 5 


Ы$; 5 & 609 тоде! кпроцед Нот Розе Зюье и 3: 


Рис. 2.4. Диалоговое окно РИе Ргорефез 
содержит рабочую информацию, например 
имя автора сцены, заметки и даты изменений 


Просматривать информацию этого диалогового окна можно и в программе 
Совет Проводник М/пдо\$. Для этого достаточно щелкнуть правой кнопкой мыши и 
из появившегося контекстного меню выбрать команду Свойства. На экране 
появится диалоговое окно с двумя вкладками — Сведения о документе 
(Зиттагу) и Статистика (Зан$1с$). Первая вкладка содержит информацию 
об идентификации файла, включая данные об авторе, ключевые слова, замет- 
ки, заголовок, тему и шаблон. Вкладка Статистика отображает даты созда- 
ния и изменения файла, а также имя пользователя, последним сохранившего 
файл, число изменений и другие данные. 


Просмотр файлов 


Выбор команды \Мем Е!е (Просмотреть файл) приводит к открытию одноименного 
диалогового окна, показанного на рис. 2.5. С его помошью можно просмотреть графи- 
ческие и анимационные файлы, применив Ущиа! Егате Вийег (Виртуальный буфер кад- 
ров) или установленную по умолчанию на вашем компьютере программу Меа Р1Лауег. 


Мем Еие Е 


м Не ‚|С\НУАО4ВУтадез Ё 


ГЕ < кой ре [С —  сесе6 4 

:]% дсеасе1 1 юне /е РГу-Ву Нате 784 

- х. у Е Зе Ру-Ву +4 784 

ее сегасе21 хНег }е! Ру-Ву Нате 79.1 

2 Е Фе! 2.4 мт Зе! Ру-Ву + 793.4 
х Рюнег а Ру-Ву Нате 80.4 
Рю За ь-у Нате 81 1 
359) Роме! /е1 Ру-Ву. ам: 


Рис. 2.5. С помощью диалогового окна Меми Ейе 
можно просмотреть множество графических или 
анимационных файлов различных форматов 


_\ Детальное описание окна Утиа! Егате Витег вы найдете в главе 36, “Настройка 
Дополнительная параметров визуализации”. 
реформи ЗА 


к 


Специально для просмотра файлов диалоговое окно Ме\ми ЕЙе содержит несколько 
элементов управления. Кнопки Оемсез (Устройства) и Зеир (Настройка) позволяют 
настроить и просмотреть файл с помощью внешнего устройства, например программ 
видеопросмотра. Щелкнув на кнопке пю (Информация), можно получить более де- 
тальную информацию о выделенном файле. Щелчок на кнопке \Мем (Просмотреть) 
открывает файл для просмотра, однако диалоговое окно Мем ЕИе при этом не закры- 
вается. Кнопка Ореп (Открыть) применяется для тех же целей при закрытом диалого- 
вом окне. В нижней части диалогового окна Меми ЕЙе вы найдете краткие статистиче- 
ские данные и информацию о местоположении текущего файла. 


И С помощью диалогового окна Мем/ Ре можно открывать файлы самых различных 


На форматов, включая видеофайлы Мсгозо{ (.АуУт), растровые изображения (.ВМР), 
метку файлы Кодак Стеоп (.стм), изображения Ащодезк Ес (.сЕТ‚), графические изо- 
№ бражения (.стг), рисунки Адобе Рпоюзвор (.Р5$р), фильмы (.МО\У), а также сле- 


дующие изображения: „ТЕТ, .ТРР (Рам Бу О!5сгее{ 1096), .тРЕС (.3РС), .РКС, 
$@(.вСвВ), .ВРЕ, Тагда (.УЗТ) и изображения форматов .ТТЕи .УПУ. 


лава 2. Исследование интерфейса 0 5и® МХ 


Используя параметры раздела Сатта (Гамма) диалогового окна Ме\м Ейе, вы мо- 
жете определить, а затем использовать собственные параметры гамма-изображения, 
параметры системы по умолчанию либо параметры пользователя. 


Меню Ей 


Это меню включает команды, используемые для исправления ошибок, клонирова- 
ния и выделения объектов, а также открытия диалогового окна Ргорешез$ (Свойства) 
для выделенных объектов. 


Исправление ошибок 


Первыми двумя в меню ЕЧй (Правка) являются команды Упдо (Отменить) и Кедо 
(Повторить). Используя параметры диалогового окна Ргеегепсе Зе таз, вы можете 
установить число уровней отмены. Команда Чп4до используется для отмены операций, 
хотя многие из них, например применение или удаление модификаторов либо изме- 
нение параметров, ей. неподвластны. 


Щелкнув правой кнопкой мыши на кнопке Упао или Ведо, вы увидите список по- 
Совет следних операций, в котором можно выбрать команду для отмены или повтора. 


Команда Но (Записать) сохраняет текущую сцену во временном буфере для по- 
следующего ее восстановления в случае необходимости. Сохранив сцену с помошью 
команды Но, вы можете легко к ней вернуться, для чего достаточно выбрать команду 
Респ (Восстановить). Эти команды обеспечивают быстрый способ отмены изменений 
сцены и позволяют анализировать различные варианты проекта без записи изменений 
или повторной загрузки файлов. Такие команды как нельзя лучше подходят для оцен- 
ки эффекта применения и удаления модификаторов. 


Даже если вы довольно часто сохраняете свой файл, настоятельно рекоменду- 
Совет ется использовать команду Но/а каждый раз перед применением к объекту любо- 
го сложного модификатора. 


Удаление | и клонирование объектов 


Команда Беее (Удалить) удаляет из сцены все выделенные объекты. (С этой же 
целью можно воспользоваться клавишей <Беве>.) 

Меню ЕО не содержит широко распространенных команд вырезания, копирова- 
ния и вставки, так как некоторые объекты и субобъекты практически невозможно вы- 
резать или вставить. Однако можно воспользоваться командой Сюпе (Клонировать), 
которая дублирует выделенный объект. 


Объект-дубликат появляется на экране непосредственно над объектом- 
оригиналом. Поэтому, чтобы увидеть копию, вам необходимо немного перемес- 


т 
ЗаМеТКУ тить либо копию, либо сам оригинал. 


При выборе команды Сюпе на экране появляется диалоговое окно Сопе Ор#оп$ 
(Параметры клонирования), в котором вы сможете определить статус клонированного 
объекта: копия, экземпляр или же ссылка. Копии становятся отдельными объектами, 
а экземпляры и ссылки сохраняют связи с объектом-оригиналом. Существование та- 
ких связей приводит к изменению клонированных объектов при настройке оригинала. 


чет Ваедение в 30 Эмо 


В главе 6, “Клонирование объектов и использование массивов”, вы найдете пол- 


Дополнитель} 4я ное описание средств клонирования. 
фовмлиия А 


Выделение объектов 


В состав меню ЕЧЙ входит также несколько команд выделения объектов. Команда 
З@аес( А! (Выделить все), например, выделяет все объекты сцены, а Зеес{ Мопе (Снять 
выделение) снимает выделение с этих объектов. Выбор команды 1пуеп 
(Инвертировать) приводит к снятию выделения со всех выделенных объектов и к од- 
новременному выделению всех невыделенных. Если же вы вызовите команду Зее Ву 
(Выделить по), на экране появится подменю, позволяющее выделить объекты по име- 
ни (Мате) или цвету (Со|ог). 

`` Выделение объектов детально рассматривается в главе 7, “Выделение и группи- 


Дополнительная рование объектов”. 
‘информация \ 


Команда Кедюп (Область) позволяет выделить объекты, выбрав один из двух раз- 
ных методов выделения — пересечение (сгоз$ш?) или окно (\тдо\у). При использова- 
нии первого метода выделяются объекты, пересекающиеся с областью, выделенной с 
помошью мыши. Если же применяется метод окна, то выделенными оказываются 
только те объекты, которые полностью вошли в определенную область. 

Выбор команды Ед Матед Зеесвоп$ (Изменить именованные выделения) приводит 
к открытию диалогового окна со списком всех именованных выделений. Именованное 
выделение (пате4 5@еспоп) — это выделение объектов, которым присвоено имя. Для при- 
своения имени достаточно ввести его в поле Матед Заесвоп панели инструментов. По- 
сле этого можно в любой момент быстро выделить объект с помошью именованного 
выделения, выбрав его имя из списка. Показанное на рис. 2.6 диалоговое окно ЕЯ 
Матед Зеесйоп$ позволяет удалить (Оеве), объединить (СотЫпе) выделения, а также 
найти области, либо входящие в одно и не входящие в другое выделение (ЗиЫга(), либо 
лежащие на пересечении выделений (1щегзес). Кроме того, можно выделить объекты и. 
удалить их из выделения. Для этого достаточно щелкнуть на кнопке Кетоуе (Удалить). 


Ея Матед Зеесиопз 


Рис. 2.6. Диалоговое окно Е" Матечд $е- 
есНоп$ используется для управления выде- 
лением объектов 


Глава 2. Исследование интерфейса 83 


Более подробно о работе с именованными выделениями речь идет в главе 7, 
“Выделение и группирование объектов”. 


Дополнительная 


Просмотр свойств объекта 


Выбор команды Ргореше$ (Свойства), последней в меню ЕЗИ, приводит к появле- 
нию диалогового окна ОШес Ргоре@ез (Свойства объекта) для текущего выделения 
(рис. 2.7). Это окно содержит информацию об объекте, а также параметры управления 
визуализацией (раздел Кепдетпд Согго!), свойствами отображения (раздел О1зр!ау 
Ргорейе$) и резкостью движения (раздел Мовоп Вмг). Диалоговое окно ОШес! Ргорег- 
{е$ может открываться и для нескольких выделенных объектов сразу, однако в этом 
случае оно содержит только общие для объектов свойства. Еще один способ открыть 
это диалоговое окно — щелкнуть правой кнопкой мыши на нужном объекте и из поя- 
вившегося контекстного меню выбрать команду Ргорефез. 


Ощес! Ргоре!йе; 


Рис. 2.7. Диалоговое окно ОБес! Ргореше$ 
содержит параметры, управляющие отображе- 
нием выделенного объекта 


| ”® — Все параметры диалогового окна ОБесЕ Рореше$ детально рассматриваются в 
г ополнитальфи главе 7, "Выделение и группирование объектов”. 
чформация | \ 


Меню Т00/[$ 


С помощью меню Тоо!$ (Сервис) обеспечивается доступ ко многим основным диа- 
логовым окнам 30) Зо МАХ. В этих окнах, а также на панели Соттап4 располага- 
ется подавляющее большинство основных функций программы. В этом разделе вы 
найдете краткое их описание. Чтобы получить более подробную информацию, обра- 


титесь к последующим главам книги. 


че, 


Диалоговые окна. объекта 


Несколько ‘первых команд меню Тоо!$ применяется для’ управления отдельными . 
объектами. Выбор команды Тгапзюгт Туре-фт (Ввод параметров преобразования), на- 
пример, позволит ввести точные значения для перемещения, вращения и масштаби- 
рования объектов. С ее помошью гораздо легче контролировать местоположение объ- 
екта, чем при перетаскивании его с помошью мыши. 


й Возможности команды Тгапзюгт Туре-т детально рассматриваются в главе 8, 
Дополнительй я “Трансформация объектов”. 
формация) \ 


Команда О!зрау Роаег открывает одноименное диалоговое окно, с помошью ко- 
торого вы можете скрыть или закрепить объект либо. изменить другие свойства ото- 
бражения. Команда Зеесвоп Г/оаЕег также открывает одноименное диалоговое окно, в 
списке которого объекты можно упорядочить по алфавиту, типу, цвету либо размеру. 
Это позволяет легко выделять отдельные объекты, их группы или наборы. 


Дополнительные команды клонирования 


В дополнение к основной команде Сропе меню Тоо|$ содержит еше несколько ко- 
манд для клонирования объектов. Команда Мигог (Зеркально отразить), например, от- 
крывает диалоговое окно Мигог и создает симметричную копию объекта вдоль указан- 
ной оси. Если же вызвать команду Аггау (Массив), откроется диалоговое окно Апау, 
которое поможет легко создать несколько образцов объекта на определенном расстоя- 
нии друг от друга. Команда ЗпарзНо{ (Снимок) клонирует объекты через определен- 
ные промежутки времени, используя одноименное диалоговое окно. 


А Команды Митог, Агау и -бпарзВо рассматриваются в главе 6, “Клонирование 
ополиителы @я объектов и использование массивов”. 


Выравнивание объектов 


Меню Тоо!$ включает также команды для выравнивания объектов. Команда А!оп 
(Выровнять) открывает диалоговое окно Аап, с помощью которого.можно выровнять 
объекты по осям, краям или центрам. Команда А!ап М№опта!$ (Выровнять нормали) 
используется для выравнивания нормалей поверхностей двух объектов. 

Команда Р!асе На й!аМ (Переместить отсвечивание) позволяет переместить выде- 
ленный источник света, чтобы воспроизвести световой блик в нужном месте. Команда 
А!оп Сатега (Выровнять камеру) перемещает выделенную камеру, располагая ее не- 
посредственно над указанной пользователем точкой. Команда Аподп © Мем (Выровнять 
вид) выравнивает объект по одной из осей. 


_ 3 С Описание команд выравнивания вы найдете в главе 8, “Трансформация объектов”. 
Дог ополнительн чая 
формация > |. 
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Другие диалоговые окна 


Команды Маепа! Едког (Редактор материалов) и Маепа/Мар Вгомзег (Просмотр 
материала/карты) открывают одноименные диалоговые окна, используемые для соз- 
дания, определения и применения материалов. 


Го Глава 17, “Изучение редактора материалов", посвящена возможностям Мапа! 
Дополнительная ЕСЙог, а в главе 18, “Использование карт материалов”, вы найдете описание 
при \ МаепаИМар Вгомзег. | 


Команда Зрастд Тоо! открывает диалоговое окно Зрастд Тоо|, которое использует- 
ся для расположения объектов вдоль маршрутов. 


| _`_\ Возможности средства Зрастд Тоо/5 детально рассматриваются в главе 11, 
ополнитель я “Работа со сплайновыми формами". 


Меню Сгоир 


Команды меню Сгоур (Группа) позволяют определить, как сгруппировать объекты сце- 
ны. Выделение нескольких объектов и последующий выбор команды Сгоир 
(Сгруппировать) приводит к открытию простого диалогового окна, в котором можно опре- 
делить имя группы. Команда Шпагоир (Разгруппировать) разделяет группу на отдельные 
объекты. Она активизируется только при выделении группы. Группы, в свою очередь, мо- 
гут входить в еще большие группы, а также открываться, если возникает необходимость 
изменить или удалить отдельные объекты группы. Кроме того, объекты могут присоеди- 
няться и отсоединяться от группы. Чтобы разгруппировать все до единого объекты группы, 
включая вложенные группы, воспользуйтесь командой Ехроде (Разбить). 


о Если хотите поближе познакомиться с группами и группированием, обратитесь к 
ыы ополнителы Ня главе 7, "Выделение и группирование объектов". 
. "формация В 


Меню Уем$ 


Команды меню Ме\мз (Виды) управляют всеми аспектами окон проекций. Помимо 
‚манипулирования объектами, вы можете управлять видом, используя элементы нави- 
гации окна проекции, расположенные в правом нижнем углу интерфейса. Эти эле- 
менты управления рассматриваются ниже в этой главе. 

Команды ЧУпдо (Отменить) и Кедо (Повторить) позволяют управлять изменениями 
окон проекций, отменяя и повторяя настройки, выполненные с помощью элементов 
‚навигации. 

Используя команды бауе АсНуе \Мем (Сохранить активный вид) и Кезюоге Асйуе 
\Ме\ми (Восстановить активный вид), можно сохранять и восстанавливать активный вид 


любого окна проекции. 


рае” Для сохранения активного вида используется буфер обмена, поэтому вы можете 


ча 
записать не более одного вида для каждого окна проекции. 
заметку д да для кажд проекц 


<. 


чт Ведение в 30 Зо МАХ Певазе 3 


Управление отображением окна проекции 


Наличие сетки в окне проекции поможет быстрее сориентироваться в трехмерном 
пространстве. Если выбрать команду Спа$ (Сетки), откроется подменю со следующи- 
ми параметрами: ЗПом Ноте Спа (Отобразить основную сетку), Асйуайе Ноте Спа 
(Активизировать основную сетку), Асёуа{е Спа ОШес( (Активизировать объект сетки) и 
Агоп №0 \Меми (Выровнять с видом). 


В: Подробное описание сеток вы найдете в главе 8, "Трансформация объектов”. 
Дополнительная 


информация \ 


Команда \Мемрой ВасКадгоипа (Фон окна проекции) открывает одноименное диа- 
логовое окно (рис. 2.8). С его помощью можно определить изображение или анима- 
цию, которое отобразится позади окна проекции. Наличие изображения на заднем 
фоне значительно упрощает выравнивание объектов сцены. Вам следует знать, что та- 
кое изображение присутствует только в окне проекции и не визуализируется вместе 
со сценой. Для создания изображения заднего фона, которое визуализируется вместе 
со сценой, используется команда Епмгоптеп{ (Среда) из меню Кепдеппод. 


Метрой ВаскКогочпд 


Рис. 2.8. Диалоговое окно \Мемрой 
ВаскдгочпЯ используется для загрузки 
изображений и анимации заднего фона 


Команда Мемрой ВаскКдгоипа оказывается весьма полезной, если вы хотите за- 
Совет грузить какое-либо изображение как ссылку или эскиз моделируемого объекта. 


Если необходимо изменить изображение заднего фона, то можно обновить окно 
проекции с помощью команды ЧУрдае ВасКагоипа (Обновить фон). Выбор команды 
Кезе{ Васкагоипа ТгапзюЮгт (Удалить преобразование фона) приводит к автоматиче- 
скому масштабированию и центрированию изображения заднего фона для согласова-_ 
ния его размеров с размерами окна проекции. 


Несколько последующих команд меню Мем$ определяют, что необходимо отобразить в 
окне проекции. Если какая-либо из этих команд активизирована, слева от нее размешает- 
ся флажок. Активизация команды ЗНо\м/ Тгапзюгт Сто (Отобразить трансформирующий 
контейнер), например, приводит к отображению осей и специальных элементов управле- 
ния, позволяющих перемешать, врашать и масштабировать объект в разных направлениях. 

Команда Зпом СПо$та (Показать изображения последовательности) показывает 
позицию выделенного объекта в нескольких предыдущих кадрах, нескольких следую- 
щих кадрах либо и в предыдущих и в последующих. Это позволяет увидеть маршруты 
и движение объектов при анимации. Параметры этой команды определяются во 
вкладке \Мемрой диалогового окна РгЕегепсе Зе йта$. Команда ЭКом Кеу Т!тез 
(Показать время ключей) отображает номера кадров вдоль траектории в места распо- 
ложения каждого анимационного кадра. Окно проекции с активизированными ко- 
мандами 5Пом/ СПоз#пд и ЗПом Кеу Титез представлено на рис. 2.9. 


Ключевое время кадра 50 


| Ж- 409.тах - 30 бихфо МАХ ВЗ.0 {5048} 
ве Еф. Тоов бор Ме — Вела Таск Ме 5 


Положение следующего кадра 


Положение предыдущего кадра 


Рис. 2.9. Помимо объектов, в окнах проекции можно отображать и дополнительную информа- 
цию, например дальнейшее движение объекта или номера кадров 


Выбор команды Зпаде Заецеа (Затенить выделение) приводит к затенению выде- 
ленного объекта во всех окнах проекции, а команда ЭНом/ Оерепдепае$ (Показать за- 
висимости) показывает объекты, связанные с родительским объектом или являющие- 


ся его экземпляром. 


Другие установки окон проекций 


В меню \Ме\м$ содержится также несколько других команд, которые управляют ок- 
ном проекции. Команда Ман Сатега 10 Мем (Разместить камеру в соответствии с ви- 
дом) позиционирует выделенную камеру в соответствии с текущей сценой (для ее ак- 
тивизации необходимо сначала установить в сцене камеру, а затем выделить ее). За- 
частую довольно просто интерактивно (вручную) выровнять вид перспективы с 
помошью элементов навигации окна проекции. После подобной настройки вида ко- 
манда МаюН Сатега {0 \Ме\м поможет разместить и навести камеру именно в том мес- 
те, где вы хотели бы ее видеть. 


° С; А Более подробно команда МасР Сатега ю Мем описана в главе 22, "Управление 
Дополнительва камерами”. 


Команда Ада БеаиК 119$ {0 Зсепе (Добавить в сцену источники света по умолча- 
нию) преобразует источник света по умолчанию в реальные световые объекты. Такая 
возможность позволяет начать работу с установки источников света по умолчанию, а 
затем в случае необходимости настроить их. 


Вопросы освещения детально рассматриваются в главе 20, “Управление источ- 
никами света". 


Команда Кедгами АЙ \Мемз (Перерисовать все виды) обновляет все окна проекций и за- 
ново отображает все элементы (если какие-то объекты перемещались, они могут заслонить 
друг друга). Для вызова этой команды можете также просто нажать клавишу <1>. 

Команда Оеасйуае А! Мар$ (Деактивизировать все карты) отключает все карты. 
Карты материалов могут занимать много памяти и замедлять работу компьютера. По- 
этому их отключение имеет смысл, например, во время позиционирования или ани- 
мирования элементов сцены. 

Команда Оийпд Зртпег Огад (Во время изменения значения счетчика) приводит к 
интерактивному отображению в окне проекции результатов изменения значений, вы- 
полняемого с помощью счетчика. Счетчики (5ртпег5) — это поля значений с располо- 
женными справа двумя кнопками со стрелками, направленными вверх и вниз. 


Работа.в экспертном режиме 


Команда Ехрей Моде (Экспертный режим) максимизирует пространство окон про- 
екции, удаляя меню, основную панель инструментов, панель Соттап@, кнопки на- 
вигации окон проекций, строку состояния и строку подсказки интерфейса. 

Доступ к нужным средствам и командам в экспертном режиме осуществляется с 
помощью комбинаций клавиш. Чтобы вернуться к исходному интерфейсу, щелкните 
на кнопке Сапсе! Ехрей Моде (Отменить экспертный режим). Интерфейс программы 
ЗО Миаю МАХ в экспертном режиме приведен на рис. 2.10. 


пои 


Рис. 2.10. В экспертном режиме увеличиваются окна проекции и отображаются только бегунок 
Тите $14ег и кнопка Сапсе! Ехрей Моде 


Меню ВАепаегтд 


Меню Кепдегптд (Визуализация) — это своего рода “дверь” к конечному результа- 
ту. Команда Кепдег открывает диалоговое окно Кепдег Зсепе, в котором можно уста- 
новить такие параметры вывода, как размеры конечного изображения и кадры, под- 
лежащие визуализации. Также можно вывести результаты визуализации в файл или на 
какое-либо внешнее устройство, например цифровой видеомагнитофон. 


В главе 36, "Настройка параметров визуализации", вы найдете детальное описа- 
Я ние команды Кепдег и ее параметров. 


Дополнительн! 
нформация | 


Команда \УМювео Ро${ (Видеомонтаж) открывает диалоговое окно, с помощью кото- 
рого осуществляется планирование и управление видеомонтажом. Это окно позволяет 
управлять событиями для композиции изображений и добавления специальных эф- 
фектов, например размытия кадров или раскаления каких-либо материалов. 


Все, что вам необходимо знать о видеомонтаже, можно найти в главе 39, 


Дополнительная “Использование интерфейса Мвео Роз? 


нформация. 


Следующая команда меню Кепдетпд — Зпом Газ Кепдегпд (Показать последнюю 


визуализацию). Ее выбор приводит к незамедлительному выводу изображения, кото- 
рое было визуализировано командой Кепдег последним. 


Команда Епмтгоптег( (Среда) открывает диалоговое окно Епуйоптепь в котором 
можно определить установки окружающей среды, например цвет или изображение 
заднего фона, параметры глобального освешения и такие атмосферные эффекты, как 
СотБизвоп (Горение), Год (Туман) и Уоите Ма! (Объемный свет). 


Чтобы поближе познакомиться с атмосферными эффектами, обратитесь к гла- 


Е ее ная ве 35, “Работа с фоном, окружающей средой и атмосферными эффектами". 
информация 


При выборе команды ЕЯес{$ (Эффекты) открывается диалоговое окно Кепдейпдз$ 
ЕЯес{$ (Эффекты визуализации), впервые появившееся именно в третьей версии. Это 
окно используется для добавления эффектов визуализации к изображению (без при-. 
менения диалогового окна Маео Роз). К эффектам относятся следующие параметры: 
Ееп$ ЕЙес$ (Оптические эффекты), Вшг (Размытие) и Союг Ва!апсе (Баланс цвета). 


Диалоговое окно Кепаетпд$ ЕЙес{$ позволяет добавить эффекты визуализации, 


Новое А ‚ не прибегая к помощи окна Уюео Ро${. Подробное описание всех этих эффектов 


ди 


свойство ‘> вы найдете в главе 37, "Использование эффектов визуализации”. 


1-х, 


Средство предварительного просмотра позволяет быстро оценить результаты соз- 
данной анимации, не затрачивая много времени на ее визуализацию. К командам 
предварительного просмотра относятся Маке Ргемем (Сделать эскиз), Мем Ргемем 
(Просмотреть эскиз) и Кепате Ргемеми (Переименовать эскиз). 


`\  Вглаве 36, “Настройка параметров визуализации”, описывается работа с эски- 
Допониельфи зами и средством КАМ Р/ауег, а также обсуждаются результаты окончательной 
й формация | _\ визуализации. 


Средство КАМ Р!ауег впервые появилось в ЗО За 91ю МАХ Каеазе 3. Оно использу- 
ется для загрузки изображений и анимации в память компьютера и включает два ка- 
нала для сравнения результатов работы. 


. Интерфейс КАМ Р/ауег позволяет загружать в память сегменты анимации и про- 
Новое _ А „ сматривать результаты на разных кадровых скоростях. Благодаря наличию двух 
свойство каналов КАМ Р/ауег вы можете легко сравнивать анимации, запуская их одно- 
саг” временно. 


Меню Тгаск Уем 


Средство Тгаск Ме\м (Просмотр треков) представляет все элементы вашего проекта 
в иерархической форме, позволяя тем самым легко управлять объектами, преобразо- 
ваниями и материалами. Используя команды этого меню, можно открыть окно Тгаск 
\Ме\м/ для текущей сцены, создать новое окно Тгаск Мем и удалить существующее. 


Более подробно об этом меню и его командах речь идет в главе 31, "Работа с 


Меню ЭспетаНс Ием 


Средство ЭсНетайс Мем очень похоже на Тгаск Мем. Оно включает те же команды, 
однако работает с несколько иным видом, который впервые появился в третьей версии. 


‚® Инструмент Зсретайёс Мем/ создает визуальную схему, отображающую все объ- 
Новое “о @кты сцены и их взаимосвязи. В главе 28, “Использование средства Зспетайс 
свойство ‘ _ Мем/, вы найдете более подробную информацию об этой новинке. 


И 


Меню Сизютге 


Меню Сизютйе (Настройка) является еше одним новшеством третьей версии и 
включает команды управления и настройки обновленного интерфейса 30 Зидю 
МАХ. Так, например, команды Гоа Сизют Ц (Загрузка пользовательского интерфей- 
са) и Зауе Сизют Ш (Сохранение пользовательского интерфейса) позволяют соответ- 
ственно загружать или сохранять настроенный пользователем интерфейс. Активиза- 
ция команды 1оск 1 1ауоц (Блокировка вида пользовательского интерфейса) запре- 
щает дальнейшее изменение его параметров. Она оказывается исключительно 
‚ полезной, когда вы случайно захватываете и перетаскиваете панель инструментов. Ес- 
ли результаты настройки интерфейса вас не удовлетворяют, можете восстановить ис- 
ходный вид интерфейса, выбрав команду Кеуей 10 Зацир Ц Гауом (Возвращение к 
исходному виду пользовательского интерфейса). 


Используя меню Сизюти/ге, можно легко создавать настроенные пользователь- 
Новое К° ские интерфейсы для дальнейшего сохранения и загрузки. Как это сделать, вы 
свойство ’. узнаете, прочитав главу 3, “Настройка интерфейса 30 З1иаю МАХ”. 


При выборе команды Сиз{оте Ц (Настройка пользовательского интерфейса) на эк- 
ране появляется диалоговое окно Сиоптхе Шзег |\ейасе, используемое для настройки 
параметров панелей инструментов. Команда Сопйядиге Раз (Маршруты доступа) откры- 
вает диалоговое окно Сопйдиге Ра{Й$, в котором можно определить все маршруты досту- 
па по умолчанию. Диалоговое окно РгЕегепсе Зе тд$, появляющееся при выборе ко- 
манды Ргеегепсез$, содержит огромное количество параметров ЗО ЗиЧю МАХ. 

Открыв диалоговое окно УМемрой СопйЯдиганоп (Конфигурация окна проекции) с 
помощью одноименной команды, можно настроить параметры окна проекции. Выбор 
команды Шпй$ Зё&ир (Настройка единиц измерения) приводит к открытию диалого- 
вого окна Чпй$ З&ир, которое используется для определения систем единиц измере- 
ния. Команда Спа апа Зпар Зе #тд$ (Параметры сетки и привязки) открывает диало- 
говое окно Спа апа Зпар Зе пд$, управляющее объектами сетки и точками привязки. 


Меню МАХ$ сир: 


МАХ$З$спрЕ (Сценарии) — еще одно новое меню 30 Зшаю МАХ. Используя его коман- 
ды, можно создавать, открывать и запускать сценарии. Кроме того, с помощью этого же 
меню можно запустить МАХЗ$спрЕ И$епег и активизировать средство записи макросов. 


| Меню МАХЗ$спрЕ включает команды создания, открытия, запуска новых сценари- 

Новое _ ев, а также новую команду МАХЗ$спрЕ ИзЗепег, применяемую для записи макро- 

свойство - сов. Детальное описание сценариев вы найдете в главе 41, “Использование 
дни средства МАХ$спрг. 


- — — — 7. Введение в. О Зв МАХ Небаве 5 


Меню Нер 


Весьма важным ресурсом является меню Нер (Справка), поскольку оно обеспечи- 
вает доступ к материалам ссылок и обучающим руководствам. Представленные в нем 
справочные системы Отте Кеегепсе и МАХЗ$спр! Ке{егепсе достаточно велики. Выбор 
команды [еаттд 30 Зи4ю МАХ (Изучение 30 Зшаю МАХ) приводит к загрузке обу- 
чающих руководств. Команда АЧавопа! Нер (Дополнительная справка) предоставляет 
справочную систему для всех загружаемых внешних дополнений. Команда Соппес{ © 
Зиррой ап4 |прогтаНоп (Подключиться к поддержке и информации) автоматически за- 
пускает \УеБ-броузер и загружает страницу поддержки компании Ктейх. 
(мути. КЕХ . сош/ зиррог® /вем1 /Зазмахг3.рЕм1). При выборе команды АБош 30 Зи 
МАХ (О программе 30 Уша10о МАХ) открывается диалоговое окно АБош 30 Зидю МАХ 
БЗ.0, показанное на рис. 2.11. В этом окне указывается серийный номер продукта и 
загруженный видеодрайвер. 


АБо 30 5шидю МАХ ВЗ.0 


т то  оир А 
‚ Во Ведею, бот Виа, Ман Оооо. 6 ада, т 
Тогь Нифоп, Мак Маю, Куе рес Коуреетол. 
вы Рецегзол. Заск Роме, бал Ума, баутозе а 


р 'О1всгее ремеюртети апа речеюрег Зирром 


$уе Апдехьоп, Тот Вике, \аупе Сагйапо, ооо Сазабой, — 
Монпап Ста $, Напо Вегрот. Кеб Егтаие\, биед Рисб, орт Нысниоп | 
__ Сузе Чапзоп, дей Кома К, Мевае! [мгзоп, МеНае Маюле, 
__ 5608 Молзоп, Мена Рита, /опах Вукв, б4емай баБадей, = 2.2] 
‚ Раег Зацеще, Рые батсоп. Нко: бапдег, МИЯ бцее!, Срацез Травы. 
_ РУ ал Уаетбела, Зорл йа, Рае мае, ето. т 


‘тва чнойк 1 с роесед В Ц.5. ага знетавола сорубои ен. 


и - расКаде апд гдгее Ч {о Фито (Не иобайаюп ргосезз. ПЕ 
СорупоН! © 1399 АмодезК, пс. АН по гезегие4 
‚Ровопх Сорупонеа © 1983.39, паведай тлдаз бтЬН & Со ке. т 
Цсепзпо Тесрпоюду СорупоН! Ф СО йа Ма. ИК 1996. 1397. 1938. Е 
АСФ о Сорибуме © 1939 ЗРАТАЕ ТЕСНМОЬОСУ МС. | : 


Рис. 2.11. Диалоговое окно АБоц ЗО ЗЭи4ю МАХ КЗ.О со- 
держит информацию о серийном номере продукта, используе- 
мом драйвере и номере версии | 


Использование панели вкладок 


Панель вкладок представляет своего рода суперпанель инструментов с большим 
количеством вкладок. Щелкая на этих вкладках, можно легко переключаться между 
различными панелями инструментов. Такой подход обеспечивает весьма эффективное 
использование пространства и позволяет быстро получить доступ ко всем командам 
многих панелей инструментов. В стандартной установке программного продукта па- 
нель вкладок автоматически размешается в верхней части окна. (Если ее нет, щелкни- 
те правой кнопкой мыши в строке меню или на любой панели инструментов и из 
появившегося контекстного меню выберите команду ТаБ Рапе..) | 

В состав панели вкладок по умолчанию включаются следующие панели инструментов: 
Мат (Основная), ОЩес$ (Объекты), ЭНарез (Формы), Сотроипа$ (Соединения), 19& 
Сатегаз (Источники света и камеры), Райшаез$ (Частицы), Нерегз (Вспомогательная), 


Зрасе\\агрз (Искривления пространства),  Мод\егз  (Модификаторы),  Моаета 
(Моделирование) и Кепаеппа (Визуализация). Любую из этих панелей управления можно 
легко удалить из панели вкладок либо же переташить с помощью мыши. Часть панели 
вкладок показана на рис. 2.12. 


Детально настройка панели вкладок описывается в главе 3, “Настройка 


т интерфейса 30 З4иаю МАХ”. 
нформация а 


Исследование основной панели 
инструментов 


Основная панель инструментов является первой вкладкой панели вкладок. Интер- 
фейс 30 Зи4ю МАХ включает большое количество панелей, однако основная панель 
инструментов, по всей видимости, наиболее полезна для реализации основных функций 
программы. Именно поэтому основная панель инструментов и ее кнопки описываются 
В этой главе, а описание остальных панелей инструментов вы сможете найти в других 
главах книги. Плавающая основная панель инструментов представлена на рис. 2.13. 


| Мам Тоофа = чи С г 
т 4: Е и м $ ы и $ 3 .. ВР Ч вы. . . \ =. 


Рис. 2.13. Основная панель инструментов включает кнопки, обеспечивающие 
доступ ко многим наиболее часто используемым функциям 30 Зи4ю МАХ 


На экранах с небольшим разрешением панель инструментов может отображаться 
только частично. Если же вы хотите увидеть всю панель, поместите указатель мыши над 
ее пустым пространством, например между кнопками (как только вы поместите указа- 
тель в эту область, он примет форму кисти руки). Затем нажмите кнопку мыши и, не 
отпуская ее, перетащите указатель в любом направлении. Следует заметить, что такой 
же вид указателя применяется также для прокрутки панелей Соттапа, Маепа! Едког и 
‚других элементов интерфейса, размеры которых превышают отведенное пространство. 


Используя вкладку Сепега/ (Общие) диалогового окна Рге!егепсе $е!тд$, вы 
Совет сможете выбрать большие кнопки панелей инструментов или небольшие, как в 
предыдущих версиях. Чтобы изменение размеров кнопок вступило в силу, ` вам 
придется перезапустить ЗО З{иаю МАХ. 


Все кнопки панелей инструментов включают подсказки (ор) или, другими сло- 
вами, текстовые подписи. Чтобы увидеть подсказку для интересующей вас кнопки, 
задержите на ней указатель мыши. 


Некоторые кнопки панелей инструментов содержат небольшой треугольник в пра- 
вом нижнем углу. Щелчок на такой кнопке приводит к появлению дополнительных 
кнопок, содержащихся внутри данной. 

В табл. 2.1 представлено описание всех кнопок главной панели инструментов. 


Кнопка 


Название 


Описание 


Нер Мосе (Справка) 


подо (Отменить) 


Кедо (Повторить) 

Зе/есЁ апа тк (Выделить и связать) 
Оптк Зеесвйоп (Разъединить выделение) 
Вта о $расе И/ар (Связать с искрив- 
лением пространства) 


Зеес! ОШесЕ (Выделить объект) 


Кецапдашаг Зеесйоп Кедюп 
(Прямоугольная область выделения), 
Сиисшаг Зеесёоп Кедгоп (Круглая об- 
ласть выделения), Репсе Зеесвоп Ке- 
дюп (Определенная область выделения) 


зеесйоп ЕЩег (Фильтр выделения) 
зе/ес! Ву Мате (Выделить по имени) 


зе/ес{ апа Моуе (Выделить и перемес- 
тить) 


_ З@есёапа Ро (Выделить и повер- 


нуть) 
Зе/ес! апа Упйогт Зсае (Выделить и 


однородно масштабировать), Зе/есЁ апа - 


№п-Ипйогт Зсае (Выделить и неодно- 
родно масштабировать), Зе/ес! апа 
Задиа$й (Выделить и сплющить) 


Ке!егепсе Соогатае Зузет (Система 
координат ссылок) 


Обеспечивает содержательную 
справку о выбранном элементе 


Удаляет выполненную последней 
команду. Число отменяемых команд 
устанавливается в диалоговом окне 
Ргеегепсе$ 


Повторно применяет команду, уда- 
ленную с помощью команды Ипао 


Устанавливает связи между объек- 
тами 


Разрывает связи между объектами 


Выбирает объекты, изменяемые сред- 
ствами искривления пространства 


Выделяет объект 


Определяет метод выделения объ- 
ектов 


Ограничивает типы объектов, кото- 
рые необходимо выделить 


Открывает диалоговое окно для 
выделения объектов по имени 


Выделяет объект для последующе- 
го перемещения 


Выделяет объект для последующе- 
го вращения | 


Выделяет объект для последующе- 
го масштабирования 


Определяет систему координат, ис- 
пользуемую для преобразования 


2 Зи мх 


Название 


Оёе РмоЕ РотЕ СетЕг (Использовать 
точку опоры), У5е Зеесйоп Сещег 
(Использовать центр выделения), (5е 
Тгапзюгт Соогатае Сещег 
(Использовать координатный центр 
преобразования) | 


КезтсЕ ю Х (Ограничить по оси Х) 
Кез{тпсЕ ю У (Ограничить по оси У) 
КезисЕ ю 2 (Ограничить по оси 7) 


Кезпс о ХУ Р/апе (Ограничить в 
плоскости ХУ), РезтсЁю У7 Р/апе 
(Ограничить в плоскости \7), Кез{псЕ {о 
2Х Рапе (Ограничить в плоскости СУ) 


пуегзе Ктетайс$ Тода (Обратная 
кинематика) 


Митог Зе/есеа ОБес($ (Зеркально от- 
разить выделенные объекты) 


Атау (Массив), Зпарзпо{ (Снимок), 
Зрастд Тод! (Линейка) 


Айоп (Выровнять), №огта! Айоп 
(Выровнять нормали), Р/асе Нора 
(Разместить блеск), А/оп Сатега 
(Выровнять камеру), Айоп ю Мем 
(Выровнять по виду) 


№Матед Зеесйоп Зе (Набор имено- 
ванных выделений) - 


Ореп Тгаск Мец (Просмотр треков) 
Ореп Зспетайс Мем/ (Открыть ЗсВе- 
таёс Мем/) 


Мапа! Едйог (Редактор материалов) 


Описание 


Определяет точку опоры, вокруг ко- 


торой осуществляется вращение 


Позволяет трансформировать. 
объекты только по оси Х 


Позволяет трансформировать 
объекты только по оси \ 


Позволяет трансформировать 
объекты только по оси 2 


Позволяет трансформировать 
объекты только вдоль определен- 
НОЙ ОСИ 


Включает и выключает режим об- 
ратной кинематики ‘ 


Создает зеркальную копию выде- 


‘ленного объекта 


Создает массив выделенных эле- 
ментов или их копии через опре- 
деленное время 


Открывает диалоговое окно для 
позиционирования объектов, по- 
зволяя выровнять их по норма- 
лям, определить местоположение 
блеска, либо же выровнять объек- 
ты по камере или виду 


Выделяет именованный набор 
элементов 


\ 


Открывает окно Тгаск Мем 
Открывает окно Зспетайс Ме 


Открывает окно Мапа! Ед Йог 


| 


я _ Окончание табл. 2.1 _ 
Кнопка Название Описание 
Кепаег $сепе (Визуализировать сце- Открывает диалоговое окно Кеп- 
ну) аег 5$сепе для установки парамет- 


ров визуализации 
Ошск Вепаег (Ргодисвоп), @шсКк Кеп- Выполняет быструю проверочную 


аег (Ога®) (Быстрая визуализация) визуализацию без предваритель- 
ного открытия диалогового окна 
Вепаег Зсепе 

Вепдег Туре (Тип визуализации) Выбирает область визуализации 

Вепдег [а${ (Визуализировать по- Визуализирует еще раз окно про- 

следнее) | екции, которое было визуализиро- 


вано последним 


Использование панели Соттапа 


Если бы интерфейс 30) Зшаю МАХ имел сердце, то им, несомненно, стала бы 
панель Соттапа (Команда). Именно на’этой панели размещается большинство 
функций и средств программы. Панель Соттапд динамично обновляется параметра- 
ми каждой функции, расположенными в ее разворачивающихся панелях. Каждая из 
них имеет строку заголовка со знаком “+” или “—”. Щелчок на заголовке разворачи- 
вающейся панели приводит к ее сворачиванию или разворачиванию. 

Зачастую общая площадь всех разворачивающихся панелей, связанных с опреде- 
ленной операцией, значительно превышает пространство, выделенное под панель 
Соттапа. Поэтому, чтобы добраться до параметров панелей, расположенных внизу, 
перемещайте указатель мыши по панели Соттап@ до тех пор, пока он не примет 
форму руки. После этого нажмите левую кнопку мыши и, не отпуская ее, прокрутите 
панель Соттапа в любом направлении. При щелчке правой кнопкой мыши внутри 
разделов разворачивающихся панелей появится контекстное меню, с помощью кото- 
рого можно открыть либо закрыть одну или все панели. 

Панель Соттапа включает шесть вкладок, каждая из которых представлена от- 
дельной пиктограммой. Щелкая на них, вы можете открыть любую функциональную 
вкладку: Сгеае, Модайу, Негагсну, Мобоп, Озр!ау и ЦНе$. Внешний вид панели Сот- 
тапа показан на рис. 2.14. 


Вкладка Сгеа@ 


Элементы вкладки Сгезе (Создать) применяются для формирования объектов 
сцены. Огромное количество объектов упорядочено на этой ‘вкладке в несколько ка- 
тегорий и подкатегорий. Показанные на рис. 2.15 категории представлены в виде 
кнопок, расположенных непосредственно под вкладками панели Соттапа. Вы може- 
те выбрать любую из субкатегорий: Сеотеёгу (Геометрия), ЗВарез (Фигуры), 9$ 
(Источники света), Сатега (Камера), Нерег$ (Вспомогательные объекты), Зрасе 
\У/агр$ (Искривление пространства) и Зу${етз (Системы). Субкатегории указываются 
в списке поля, расположенного под кнопками категорий. Описание субкатегорий вы 
найдете в соответствующих главах этой книги. 


Параметры создаваемых объектов приводятся в разворачивающихся панелях. При этом 

для каждого объекта, создаваемого с помощью вкладки Стеае, определяется имя (Мате) и 

_ цвет (Союр. Присвоенное имя впоследствии может использоваться для идентификации объ- 

екта и выделения его с помошью диалогового окна Зее бу Мате. С выбранным цветом 

объект отображается в окне проекции, если только к нему не применен какой-либо матери- 
ал. Оба эти параметра можно изменить в разворачивающейся панели Мате апа Союг. 


Вкладка Ниегагсву (Иерархия) Вкладка МоНоп (Движение) 
Вкладка МоаНу (Модифицировать) Вкладка О1$р!ау (Отобразить) 
Вкладка Сгеа{е (Создать) Вкладка (Иез (Утилиты) 


Рис. 2.14. Панель Сотгтапа содержит несколько вкладок 


Сатега (Камера) 


Наг{$ (Источники света) Не!рег$ (Вспомогательные объекты) 
ЗКарез (Фигуры) Зрасе \!агр$ (Искривления пространства) 
‚ беоте{гу (Геометрия) Зуз${етз (Системы) 


Рис. 2.15. Вкладка Сгеае содержит несколько разных категорий 


Вкладка Моайу 


Во вкладке Моайу (Модифицировать), приведенной на рис. 2.16, отображаются ис- 
пользуемые модификаторы. Для их применения достаточно просто выделить объект и 
щелкнуть на кнопке с именем модификатора. Чтобы получить доступ к дополнитель- 
ным модификаторам, щелкните на кнопке Моге (Дополнительно). В расположенных 
внизу разворачивающихся панелях вы найдете все параметры выбранного модифика- 
тора. Кнопка Сопйдиге Вивоп $е{$ (Настройка набора кнопок) применяется для изме- 
нения отображаемых на панели кнопок. 


Более детальную информацию о вкладке Моа№у вы найдете в главе 9, "Измене- 
ние объектов”. | 


Вкладка МодЙу включает также разворачивающуюся панель Мод\ег Заск (Стек моди- 
фикаторов), управляющую примененными к объекту модификаторами. Стек модификато- 
ров представляет собой список всех модификаторов, примененных к данному объекту. С 
его помощью вы сможете легко обратиться к любому из них и изменить его параметры. 


СопЯдиге Вимоп Зе{$ 
(Настройка набора кнопок) 


Е Гоп 9 Рай! 


РВСН ОЗЕРЕ 


Рис. 2.16. Кнопки вкладки МодИу используются для Рис. 2.17. Вкладка Негагсбу содержит элементы 
применения модификаторов к выделенному объекту управления для настройки точек опоры 


Вкладка Н!егагспу 


Приведенная на рис. 2.17 вкладка НегагсНу (Иерархия) содержит три кнопки для 
доступа к установкам точек опоры (Р\№о!), обратной кинематики (шпуегзе Ктетайс$) и 
информации о связях (МпК мЮ). Щелкнув на кнопке Р№о{, вы сможете, переместить и 


Глава зао МАХ 


переориентировать точку опоры. Под точкой опоры понимается точка, относительно 
которой осуществляется преобразование. Обратная кинематика представляет собой 
метод определения связей между отдельными частями, упрощающий анимацию. 


”\\ — Подробное описание точек опоры, связей и иерархий представлено в главе 27, 
 ополнителы тая “Построение связанных иерархий”, а в главе 29, “Построение системы обратной 
ор \\ кинематики”, детально рассматриваются принципы обратной кинематики. 


Вкладка МоНоп 


Приведенная на рис. 2.18 вкладка Мовоп (Движение) содержит две основных кнопки: 
Рагатеег$ (Параметры) и Тгаесюпез (Траектории). Наиболее распространенный способ 
определения движения объектов — применение контроллеров (соптойег;). Щелчок на 
кнопке Рагатеег$ приводит к появлению элементов управления, обеспечивающих доступ 
к контроллерам анимации. Эти контроллеры оказывают влияние на позицию, вращение и 
масштабирование объектов огромным количеством способов. Чтобы получить доступ к 
списку контроллеров, шелкните на кнопке Аззюп Сотхгойег (Присвоить контроллер). 

Кнопка Тга]есюпе$ отображает маршрут движения объекта как сплайна и развора- 
чивает панель для управления его параметрами. 


Траектории и контроллеры рассматриваются в главе 32, “Анимация с помощью 


т ополнительцая контроллеров”. 
информация _ . 


Вкладка Б/бр/ау 


Приведенная на рис. 2.19 вкладка Озрау (Отобразить) управляет отображением 
объектов внутри окон проекций. Параметры отображения можно устанавливать как 
для окон проекций, так и для отдельных объектов. Используя эту вкладку, можно 
также скрыть или закрепить объекты и изменить все параметры отображения. 


Большая часть элементов вкладки Бузр/ау описывается в главе 7, "Выделение и 


Е ополнительфи группирование объектов”. 
| формация _ Г 


Вкладка Иез 


Приведенная на рис. 2.20 вкладка УЧез$ (Утилиты) обеспечивает доступ к самым 
разнообразным средствам: Аз$е{ Мападег, Сатега Маюп, Меазиге, Оупатю$, Мовоп Сар- 
{иге и МАХЗ$спре. Щелчок на кнопке Моге позволит получить доступ к дополнительным 
утилитам. В процессе инсталляции на эту вкладку добавляется множество дополнений. 
Для запуска утилиты достаточно просто щелкнуть на ее кнопке. Следует заметить, что 
функции представленных на этой вкладке утилит достаточно разносторонни и описаны 
во многих главах этой книги. Кроме всего прочего, эта вкладка включает также кнопку 
Сопйдиге Вибоп 5$, используемую для настройки набора кнопок. 


А$$1дп Согигойег 
(Присвоить контроллер) 


Рис. 2.18. Вкладка Мо#оп используется для при- Рис. 2.19. Вкладка Огзр!ау определяет параметры 
своения контроллеров анимации отображения объектов в окнах проекций 


Рис. 2.20. Щелкните на кнопке Моге для по- 
лучения доступа к дополнительным утилитам 


2 интерфейса 30 ЗиФо МАХ 


Использование дополнительных 
элементов интерфейса 


В нижней части окна ЗО Зи4ю МАХ Кееазе 3 размешаются специальные элемен- 
ты (рис. 2.21), которые помогают управлять отображением сцены в процессе работы. 
К ним относятся элементы навигации окна проекции, элементы управления време- 
нем, панель треков, строка состояния, строка подсказки и поле МАХЗ$спрё Мп! ИЗепег. 
Об использовании каждого из них речь идет в этом разделе. 


состояния — подсказки Элементы управления временем 


Бегунок Т!те Э!4ег Панель треков Элементы управления окном проекции 


Окно отладки сценариев МАХ$ спр! 


Рис. 2.21. В нижней части окна 30 ЗиЧюо МАХ располагается несколько дополнительных 
элементов управления интерфейсом 


Использование элементов навигации окна проекции 


В стандартных окнах проекции отображается несколько разных видов вашего нро- 
екта. Для изменения этих видов вам придется обратиться к кнопкам навигации окна 
проекции. Восемь этих кнопок располагается в правом нижнем углу окна и позволяют 
выполнять масштабирование, панорамирование и вращение видов. Их краткое описа- 


ние представлено в табл. 2.2. 


Совет 


Щелчок правой кнопкой мыши на любой из этих кнопок открывает диалоговое 
окно МУеирой Сопйдигавоп (Конфигурация окна проекции). 


Название 


2оот (Масштабировать) 


2оот А! (Масштабировать все) 


2оот Ех{ет$ (Масштабировать до заполне- 
ния), Сбоот Ех{ет$ Зеесеа 


(Масштабировать выделение до заполнения) 


2оот Ех{ет5 А! (Масштабировать все до 
заполнения), Фоот Ех{епЕ А! Зеецеа 
(Масштабировать выделение до пределов 
во всех окнах) 


Кедюп Хоот (Масштабировать область) 
Рап (Панорамировать) 


Агс Коа (Повернуть), Агс Коае Зеесед 
(Повернуть выделение), Агс Ко{ае ЗиБОБ- 
]есё (Повернуть субобъект) 


НТЫ. навигаци окна проекции 


Описание 


Имитирует приближение к объекту в ак- 
тивном окне проекции или удаление от 
него 


Одновременно увеличивает или 
уменьшает масштаб всех окон проекции 


Масштабирует объекты или выделен- 
ный объект настолько, чтобы заполнить 
текущее окно проекции 


Масштабирует объекты или выделен- 
ный объект настолько, чтобы заполнить 
все окна проекции 


Масштабирует область, выделенную 
указателем мыши 


Перемещает вид влево, вправо, вверх 
или вниз 


Вращает вид вокруг глобальной оси или 
выделенного объекта. С помощью этих 
кнопок вы можете повернуть основную 


плоскость, перетащив указатель внутри 
окна проекции, либо повыернуть вдоль 
перпендикулярных плоскостей, перета- 
щив зеленые маркеры, отображаемые 
внутри окна проекции 


Увеличивает текущее окно проекции до 
размеров экрана. Повторный щелчок на 
этой кнопке приводит к возврату кче- 
тырем окнам проекции 


В 


Мтп/Мах Тода (Переключатель минимиза- 
ции/максимизации) 


Кнопки с дополнительными кнопками отличаются от остальных только цветом. 
Кнопки с белым цветом применяются только к выделенным объектам, кнопки без 
белого покрытия — ко всем объектам. Если же кнопка имеет желтый оттенок, то 
она применяется к субобъектам. : 


Совет 


7. 
В любом окне проекции можно установить вид камеры или источника света. При 
’ активизации любого из этих режимов подвергаются изменениям и кнопки навигации 
окна проекции. Если, например, вы установите вид камеры, на экране появятся 
кнопки для поднятия, поворота, переноса, панорамирования, вращения по орбите и 
выдвижения вида. Включение вида источника сопровождается появлением элементов 
для ослабления и усиления. 


Более детально все эти изменения описаны в главах 22, “Управление камерами”, 


Дополнительня и 20, “Управление источниками света”. 
информация \ 


Глава 2 Исследование интерфейса 30 За МАХ | 


Использование элементов управления временем 


Хотя элементы с таким названием наверняка лучше бы подошли для обслужива- 
ния машины времени, в 30 $410 МАХ они применяются для управления последова- 
тельностями анимации. Эти элементы располагаются слева от элементов навигации 
окна проекции. Их описание представлено в табл. 2.3. 


Кнопка Название Описание 


Тодфе Аттайоп Моде | Включает и выключает режим анимации. Это 

(Переключатель режима анима- — самая большая кнопка интерфейса, которая 

ции) _ во включенном режиме становится красной 

Со © Зап (Перейти в начало) Переходит в кадр 1 

Ргеуюи$ Егате (Предыдущий Переходит на один кадр назад 

кадр) _ 

Р/ау Аттайоп (Воспроизвести Последовательно воспроизводит все кадры. 

анимацию), Р/ау Зе/ес{еа В момент воспроизведения анимации стано- 

(Воспроизвести выделение) вится кнопкой Зюр (Остановка) 

№ ехЕ Егате (Следующий кадр) Переходит на один кадр вперед 

Со ю Епа (Перейти в конец) Переходит на последний кадр последова- 
тельности 


Кеу Моде Тода (Переключатель —Изменяет элементы управления для исполь- 

режима ключей) зования ключей. При активизации режима 
ключей эта кнопка становится синей, а кнопки 
Ргемои$ Егате и №ехЕ Егате изменяются со- 
ответственно на Ргеуюи$ Кеу и МехЕ Кеу 


СитегЕ Егате (Текущий кадр) Отмечает текущий кадр. Для более точного 
управления (чем при использовании бегунка 
Лте $Зйаег) номер кадра можно вводить пря- 
мо в этом поле 


те Сопйдигавоп Открывает диалоговое окно Г/ите Сопйдига- 
(Конфигурация времени) оп, в котором можно установить такие пара- 


метры последовательности, как скорость 
кадров, время отображения и длина анима- 
ЦИИ 


Бегунок Г/те ЗПаег 


В действительности бегунок Тите ЗИ4ег считается частью элементов управления 
временем. Он представляет собой полосу прокрутки внизу окна программы, опреде- 
ляющую текущий кадр. Окружающие бегунок кнопки со стрелками выполняют те же 
функции, что и кнопки Ргемюиз$ Егате и Мех Егате. Чтобы быстро попасть на нуж- 
ный кадр, бегунок можно просто перетащить с помошью мыши. 


Панель треков 


Непосредственно под бегунком Тите З!4ег располагается панель треков, отобра- 
жающая ключи анимации. С помощью этой панели вы получаете возможность выде- 
лять, перемешать и удалять ключи. 


оз Элементы управления панели треков описаны в главе 30, “Основы анимации”. 
‘`Дополнительная | 


Знакомство со строкой состояния 
и строкой подсказки 


В процессе работы строка состояния обеспечивает вас весьма важной информаци- 
ей, например: число и тип выделенных объектов, координаты и размеры сетки. Рядом 
располагается кнопка Ёоск Зеесйоп $е{ (Заблокировать выделение), щелчок на кото- 
рой запрещает выделение каких-либо дополнительных объектов. В активном состоя- 
нии эта кнопка желтого цвета. 


Для активизации кнопки [оск Зе/есвоп 5еЁ можно также нажать клавишу пробела. 
Совет 


к # | 

Поля координат отображают глобальные координаты курсора. Если же в данный мо- 
мент выполняется трансформация объекта, в этих полях отображаются координаты сме- 
щения (единицы сдвига, градусы поворота и процентное значение масштабирования). 

Строка подсказки размешается сразу под панелью состояния. Если вы не уверены в 
своих дальнейших действиях, посмотрите на строку подсказки. Обладая достаточным зна- 
нием английского языка, вы сможете выяснить, каких действий ожидает от вас ЗО Мидю 
МАХ. Справа от строки предложения располагается семь кнопок, описанных в табл. 2.4. 


Кнопка Название Описание 
Р/ид-т КеуБоага ЗвопсиЕ Позволяет использовать вместо комбинаций клавиш по 
Тода (Переключатель умолчанию комбинации, определенные в дополнениях 
комбинаций клавиш для 
дополнений) 
ея Сго5$тда/ИИпаом Зеесвоп — Определяет метод выделения объектов. Если использу- 
} (Выделение методом пе- ется метод пересечения, выделяются все объекты, даже 
ресечения/окна) часть которых попадает в окно выделения. При исполь- 


зовании второго метода выделяются только. объекты, 
полностью попавшие в окно выделения. По умолчанию 
устанавливается метод пересечения. Щелчок на кнопке 
приводит к установке метода окна 


Оедгадайоп Оуетае Указывает программе проигнорировать установки дегра- 
(Перекрытие деградации) дации при визуализации анимации в окне проекции 


Кнопка Название Описание 


ЗО пар Тода (Переключатель Определяет режим привязки. 20-режим привязы- 
трехмерной привязки), 2.50 вает только к активной сетке, 2.50-режим — к сет- 
Зпар Тодде (Переключатель ке и проектируемой из нее геометрии, ЗО9-режим — 
привязки 2.50), 20 Зпар Тодое к любой точке трехмерного пространства 
(Переключатель двухмерной 


привязки) 

Апое Зпар Тода Выполняет вращение для привязки к определен- 
(Переключатель угловой привязки) ным углам 

Регсет $Зпар (Процентная при- Выполняет масштабирование для привязки к опре- 
вязка) деленному проценту масштабирования 

Эртпег Зпар Тодае Определяет шаг, на который изменяется значение 


(Переключатель привязки счетчика) с каждым щелчком 


Щелчок правой кнопкой мыши на кнопке Дедгадайоп Оуетае приводит к открытию 
диалогового окна Меирой Сопйдигайоп и отображению установок адаптивной дегра- 
дации. Щелчок правой кнопкой на переключателях привязки открывает диалоговое 
окно Спа апа Зпар Зе тд$. Исключение составляет лишь кнопка Зртпег $пар Тодд, 
после щелчка на которой появляется диалоговое окно Рге!егепсе ЗеНпод$. 


Средство МАХ$спрЕ И$епег 


Справа в строке состояния располагается элемент средства МАХ$спрё И$епег. 
Щелкнув на нем правой кнопкой мыши, вы можете просмотреть все текущие запи- 
санные команды сценария. 


Возможность записывать макросы с помощью МАХ$спрЕ Из{епег — это новинка 
третьей версии программы 30 З{и4дю МАХ. Как использовать это полезное сред- 
ство, детально описано в главе 41, “Использование средства МАХЗ$спрг. 


Новое Р ‚ ый 


ЕЙ 


Взаимодействие с интерфейсом 


Теперь вы знаете, где размещаются все основные элементы интерфейса. Однако 
это только начало. ЗО Мио МАХ включает несколько возможностей, позволяющих 
осуществлять взаимодействие с интерфейсом. Знание их позволит создать не просто 
интерфейс, а интерфейс, который “будет работать для вас”. 


Контекстные меню 


Появляющиеся при щелчке правой кнопкой мыши контекстные меню всегда были 
частью интерфейса 30) 5шаю МАХ, однако в третьей версии их функции значительно 
расширены. Практически каждая кнопка, средство или область имеет теперь собст- 
_ венное контекстное меню. 


Плавающие и прикрепленные панели 


Все панели инструментов, панель вкладок, панель Соттапа и даже панель меню 
теперь могут быть как плавающими, так и прикрепленными. Чтобы сделать панель 
плавающей, достаточно перетащить ее заголовок в центр окна. У вас есть возмож- 
ность настраивать размеры панелей инструментов и размещать их в любом месте эк- 
рана. Они всегда отображаются поверх основного окна программы. 


Возможность делать панели плавающими и прикрепленными впервые появилась 
Новое /\ - именно в третьей версии программы 30 Зидю МАХ. 
свойство ‘^ 


Чтобы прикрепить плавающую панель, переместите ее ближе к краю окна 3) $м- 
Чо МАХ и отпустите кнопку мыши. Сушествует и еще один способ — щелкните пра- 
вой кнопкой мыши на заголовке панели, выберите команду Ооск из появившегося 
контекстного меню и разместите ее в нужном месте. Если панель инструментов была 
прикрепленной, а вы сделали ее плавающей, то двойной щелчок на строке заголовка 
панели вернет ее в исходное состояние. | 


Использование цветных подсказок 


В интерфейсе ЗО Ми4ю МАХ цветные подсказки применяются, чтобы напомнить 
о текущем режиме. Так, например, кнопка Аптае в активизированном состоянии 
становится красной. Края текущего окна проекции, в котором анимируется сцена, 
также выделяются красным цветом. Такое свойство служит напоминанием о том, что 
любые изменения сохраняются как ключи. 

Работа в режиме обратной кинематики сопровождается выделением синим цве- 
том. Зеленым выделяются функции трансформации нормалей, а желтый цвет напо- 
минает вам о пользовательских установках, например при работе с субобъектами. 
Знание смыслового содержания этих цветовых подсказок позволит вам сориентиро- 
ваться в текущем режиме. | 

Для изменения параметров всех цветовых подсказок используется диалоговое окно 
Ргёегепсе Зе пдз. 


Метод перетаскивания 


Диалоговые окна, работающие с файлами, значительно выигрывают от использо- 
вания метода перетащить и опустить. Этот метод можно с успехом применять в диа- 
логовых бкнах Маепа! Еайог (Редактор материалов), Васкагоипа |1таде (Изображение 
фона), Мем Ее (Просмотр файла) и Епмгоптег{а! Зе#тод$ (Установки среды). Одной 
из наиболее подходящих для него утилит оказывается Аз$е{ Мападег. 


Управление шагом счетчиков 


Счетчики — это небольшие элементы управления, располагаемые справа от по- 
лей значений на панели Соттап4 и состоящие из двух кнопок с направленными в 
разные стороны стрелками. Как и следует ожидать, шелчок на кнопке со стрелкой, 
направленной вверх, приводит к увеличению значения, а на кнопке со стрелкой 
вниз — к его уменьшению. Значение увеличения или уменьшения зависит от пара- 


метров вкладки Сепега! диалогового окна Ргеегепсе Зе {тд$з. Еще один способ из- 
менения значений — щелчок на кнопке со стрелкой и последующее перетаскивание 
указателя мыши: вверх для увеличения значения, вниз для уменьшения. 


Комбинации клавиш 


Для доступа ко многим средствам программы можно использовать комбинации 
клавиш. В этом случае вам не придется перемешать мышь. Установленная по умолча- 
нию комбинация клавиш для данной команды меню приводится справа от названия 
команды. Для просмотра и изменения комбинаций клавиш можно воспользоваться 
вкладкой КеуБоага (Клавиатура) диалогового окна Ргёегепсе Зе пд$. 


Специальные диалоговые окна 


Многие диалоговые окна ЗО Зи4ю МАХ являются немодальными. Это означает, 
что их вовсе не обязательно закрывать, чтобы работать с объектами в окнах проекций. 
Отличным примером такого диалогового окна является Маепа! ЕдНог. Открыв его, вы 
можете продолжать создавать, выделять и трансформировать объекты на заднем фоне. 
К остальным окнам этого типа относятся Маепа/Мар Вгомзег, Кепдег Зсепе, Маео 
Ро$, Тгапзюгт Туре-ш, О!зрау Розег и Зеесйоп Рюзег, Тгаск Мем и Эспетавс Ме\.. 

Еще одна особенность многих, но не всех диалоговых окон такова: введенные па- 
раметры сохраняются и при последующем открытии. 


Использование утилиты А$$е{ Мападег 


Для запуска утилиты А$зе{ Мападег (Диспетчер ресурсов) используется вкладка 
ОНЖе$. Окно этого средства (рис. 2.22) напоминает окно программы Проводник \!т- 
40о\5,. однако включает небольшие изображения-ссылки всех поддерживаемых форма- 
тов текущего каталога. Открыв окно А$зе{ Мападег, вы можете перемещать файлы в 
нужное место, установив их, например, в виде кнопок карт Маепа! ЕдКог. 

К поддерживаемым форматам относятся: „АУТ, „.ВМР, „СТМ, .СЕШ, .„СТЕ, „ТЕГ, 

.ТРР, .ОРЕС, РМС, .Р$О, .МОУ, .ВСВ, .ВЬА, .ВРЕ, „У5Т, .ТТЕ И .УОУ. Эти же типы 
файлов поддерживаются при выборе команды Е!е=>\Меми Ейе. 

После первого открытия А$$е{ Мападег у вас появляется возможность отобразить 
его в виде одного из’ окон проекций. Для этого щелкните правой кнопкой на заголов- 
ке окна проекции и из появившегося контекстного меню выберите команду Ме\м/$=> 
Ежепаед=>Аз$зе{ Мападег. 

Вдоль верхнего края окна А$$е Мападег располагаются кнопки. С их помощью 
можно открывать выделенные изображения в Мйиа! Егате Вийег; просматривать их 
свойства; сортировать по имени, расширению, размеру и датам создания; отображать 
изображения с тремя разными размерами; отфильтровывать типы изображений для 
отображения; кроме того, можно воспользоваться такими полезными средствами, как, 
например, работа с кэшированными изображениями. 


\Мем Заецед |таде 
(Просмотреть выделенное изображение) _ О!зр!ау Зта! ТВитЬпай$ 
Ргорегиез (Свойства) Отображать маленькие миниатюры) 


Саске Зе таз О!5р!ау Мефит ТпитЬпаН$ 


(Параметры кэша) (Отображать средние миниатюры) 
Зог{ Бу Мате О!$р/ау Гагде ТпитЬпа!$ 
(Сортировать по имени) (Отображать большие миниатюры) 
Зог Бу Ежепзоп . 
(Сортировать по РАКег (Фильтр) 
расимрению) Ащотайс ТпитЬпай Урдзе 
т о (Автоматически обновлять миниатюры) 
по размеру) \Меми АН |тадез т Сасве 
бог Бу Ве (Просмотреть все изображения в кэше) 
Сортировать 
С ате) Кенезн (Обновить) 


т му Сотоиде — 
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Рис. 2.22. В окне Аззе! Мападег содержатся небольшие изображения всех графиче- 
ских файлов локального каталога 


Получение справки 


На первой кнопке основной панели инструментов показана стрелка с расположен- 
ным рядом знаком вопроса. С ее помошью выполняется вызов справки о конкретных 
интересующих пользователя возможностях. Чтобы получить информацию о любом 
элементе интерфейса, щелкните на этой кнопке, а затем на самом элементе. На экра- 
не появится небольшое окно справки с краткой информацией о данном элементе. 

Для доступа к более сложной справочной системе выберите команду Нер>Оптте. 
Кеегепсе. На экране появится диалоговое окно Опте Кеегепсе (рис. 2.23), в котором 
можно организовать поиск нужной информации по индексу и ключевому слову. Меню 
Нер включает также команду 1еаттда ЗО Зидю МАХ, выбор которой приводит к запуску 
обучающих руководств. Обе эти справочные системы созданы в формате НТМГ, что по- 
зволяет обновлять их через \№еб, имея таким образом самую свежую информацию. 

С помощью еще одной команды, Ада\опа! Нер, осуществляется запуск дополнитель- 
ных справочных систем: МАХЗспрЕ Кеегепсе и Ргодис Зиррой Нер. Доступные с помошью 
этой команды справочные файлы предназначены для очень многих дополнений. 
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Рис. 2.23. Диалоговое окно справки предлагает детальную информацию обо всех возможно- 
стях 30 Зи МАХ Вееазе 3 


\’еБ-узел компании Кшейх содержит. обновленные обучающие руководства по 
многим аспектам работы 30) Зидю МАХ. Вы можете легко найти эти ресурсы по ад- 
ресу: ммм. КЕХ . сом. 


Резюме 


Теперь вы достаточно хорошо знакомы с интерфейсом 32 Зшаю МАХ, включаю- 
щим множество новых возможностей. Знание интерфейса — одно из важнейших ус- 
ловий успешной работы с программным продуктом. Помимо большого количества 
элементов, меню, панелей инструментов и комбинаций клавиш, вам следует также 
знать самые разные способы выполнения одних и тех же команд. Впоследствии вы _ 
сможете определиться, какой из них наилучшим образом подходит для вас. 

В этой главе рассматривались следующие основные вопросы: 

Ш исследование трехмерного пространства; 
обзор контекстных меню; 
использование панели вкладок, основной панели инструментов и панели Соттапа; 
работа с окнами проекций; 


управление анимационными последовательностями с помошью элементов 
управления временем; 


ш получение информации из строки состояния и строки подсказки; 
Ш взаимодействие с интерфейсом ЗО Зиаю МАХ; 
ш получение и обновление справки. 


Обладая достаточными знаниями о различных элементах интерфейса, вы можете 
настроить его по своему вкусу. Как сделать это, вы узнаете в следующей главе. 


` 


ГЛАВА Настройка 
_ интерфейса 
_ 30 Зидю МАХ 


| В этой главе... о |. ГП. вое что вы делаете, садясь в новую машину, — 
| ее. В _. с. Настраиваете сиденье и зеркала заднего вида. Это вы- 
| — 91 ° Полняется для того, чтобы обеспечить себя макси- 
_г...: Мальными удобствами при вождении. Подобный 
принцип применяется и в программных продуктах: 
используя возможность изменения интерфейса, вы в 
— и. ос ль: состоянии сделать программу более удобной для себя. 
. "Настройка _ __ — о. В предыдущих версиях 30) $4ю МАХ пользова- 
‚__ Панели вкладок а _96 < тели могли позволить себе лишь незначительную на- 
с Кон рировани . — и стройку интерфейса. В третьей версии можно изме- 
й а 29 нять практически все. Именно различным способам 
а _ путей. 7“... настройки интерфейса ЗО Мидю МАХ и посвящена 
> Установка п параметров . _ 98 | _ эта глава. Уделив ей особое внимание, вы сможете 
д Легко сконфигурировать интерфейс по своему вкусу. 


.* Менос Сивютие 


_ инструментов 


_ Настройка =. т 
‚_ ОКОН. проекций 4 


у * Выбор системы —_ “г. М еню Си ют/ге 


У Выбор параметров _ Ре С появлением нового меню Сизюгте (Настрой- 
сетки и ‚привязки _ . 122 _. ка) вы больше не сможете заявить, что компания К1- 
7. Пейх не заботится о возможности настройки интер- 
фейса пользователем. Это новое меню позволяет не 
только устанавливать параметры интерфейса и кон- 
фигурировать окна проекций, но также загружать и 
сохранять набор параметров настроенных пользова- 
тельских интерфейсов. Последние возможности ис- 
ключительно полезны для тех, кто совместно исполь- 
зует какую-либо одну копию 30 Мидю МАХ. (Эх, 
если бы мы еше могли позволить себе иметь маши- 
ны, запоминающие наши установки!) 


‚ Меню Сизютие, как впрочем и многие его 
Новое _\.^ Команды, впервые появилось именно в 


их $ 


свойство -- третьей версии. 


3. Настройка интерфейса 30 ЗыФо МАХ__ 9 


Загрузка пользовательского интерфейса 


Параметры пользовательского интерфейса сохраняются в файле с расширением 
. СОТ. В установку ЗО ЗшаАю МАХ по умолчанию входит несколько заранее определен- 
ных пользовательских интерфейсов, размешенных в папке \0т. Чтобы выбрать один из 
них, воспользуйтесь командой Сизютте-[оа4 Сизют Ш (Настройка=>Загрузка настро- 
енного пользовательского интерфейса). Доступны перечисленные ниже интерфейсы. 


Оеаи Л. Интерфейс, загружаемый по умолчанию при первой инсталляции 
программы. Открывается только с активизированной панелью вкладок. 
Ое!ачКУ!_Ор#оп2. Аналогичен предыдущему, однако под панелью вкладок до- 
бавляется основная панель инструментов. 

СатезМоде!тд. Обеспечивает быстрый доступ к некоторым панелям инструмен- 
тов моделирования и настройки, включая кнопку сокрытия панели Соттапа. 
СатезМоде!тда_Ор#оп2. Аналогичен интерфейсу СатезМодейптд, однако слева 
от его окон проекций размещается только одна панель инструментов, а для дос- 
тупа к другим панелям инструментов используется панель вкладок. 

МАХСиз{ют. Вокруг окон проекций располагаются панель вкладок, основная 
панель инструментов и средства моделирования. 

МАХЗ{ап. Аналогичен интерфейсу Беаиц Л и используется при первом запуске 
3р Уиаю МАХ. 

Тех. Включает расположенные возле окон проекций панели инструментов Рйт-- 
{уе$ (Примитивы) и Модйег$ (Модификаторы), кнопки которых содержат текст. 


Любой .сот-файл можно загрузить как интерфейс по умолчанию. Для этого не- 


Совет обходимо добавить в командную строку после Зазмах.ехе параметр -с и имя 


„_ .СОТ-файла (например, Зазтах.ехе -с пу 1п$ехЕасе.си1). 


< 
м, 


Ио 


Упражнение: сохранение 
пользовательского интерфейса 


Персональные интерфейсы можно сохранять в уже знакомой вам папке \0т для 
дальнейшего использования. С этой целью используется команда Сизютйме=Заме 
Сизют Ш (Настройка=>Сохранение настроенного пользовательского интерфейса). 

Чтобы впоследствии заставить ЗО Зи4ю МАХ запускаться с вашим интерфейсом, 
выполните ряд действий. 


1. Настройте свой интерфейс, внеся все необходимые изменения. 


2. Выберите команду Сизютмже=>$аме Сизют Ш, что приведет к открытию 
диалогового окна Зауе М Ейе Аз (Сохранить файл пользовательского интер- 
фейса как). 


3. Откройте подпапку \0т (если она еще не открыта), выделите файл МАХ- 
Зкаге.си1 и щелкните на кнопке ОК. 


4. Еще раз щелкните на кнопке ОК для замены существующего файла. 


Вы можете настроить ЗО Зиаю МАХ на автоматическое сохранение изменений интер- 


Совет фейса при выходе из программы. Для этого достаточно установить флажок $ауе Л 


Сопйдигавоп оп Ехй (Сохранять конфигурацию пользовательского интерфейса при вы- 
ходе) во вкладке Сепега! (Общие) диалогового окна Рге!егепсе $е тад$ (Параметры). 


Блокировка интерфейса 


Если долго настраивая интерфейс, вы наконец-то достигли желаемых результатов, 
настоятельно рекомендуется заблокировать интерфейс, исключив таким образом воз- 
можность случайного внесения изменений в будущем. Для блокировки текущего ин- 
терфейса используется команла Сиотте=оск | ЁГауош (Настройка= Блокировка 
макета пользовательского интерфейса). 


Возвращение к исходному интерфейсу 


Не имея опыта использования средств настройки интерфейса, легко допустить ка- 
кую-нибудь досадную ошибку. Если вы запутались в своих действиях, можете просто 
вернуться к исходному интерфейсу с помощью команды Сиз4отме>кКеуеп {0 З{айпир (1 
Е ауощ (Настройка=> Возвращение к исходному пользовательскому интерфейсу). 

Если по какой-либо причине исходный файл МАХ$ се1ре. си1 потерян, его можно 
Совет легко восстановить. Для этого достаточно перед запуском ЗО Зиаю МАХ уда- 
лить существующий файл МАХ$ сг1рЕ. сы. 


Настройка панелей инструментов 


Ключом к настройке интерфейса ЗО Зш4ю МАХ является команда Сизоттме> 
Сизют Ц (Настройка= Настройка пользовательского интерфейса). При ее выборе от- 
крывается диалоговое окно Сизюте Цзег {еПасе (Настройка пользовательского ин- 
терфейса), используемое для управления панелями инструментов, подсказками и пик- 
тограммами. Внешний вид этого окна показан на рис. 3.1. 


Созтопаге Це Нцей 


бвапдага_Модегз ев 


Рис. 3.1. Для создания новых панелей инструментов ис- 
пользуется диалоговое окно Сизюгтхе Цзег щепасе 


5ю МХ 


Совет 


Чтобы открыть диалоговое окно Сизюлие Ш5ег тепасе, можно также просто 
щелкнуть правой кнопкой мыши на любой кнопке панели инструментов и из поя- 
вившегося контекстного меню выбрать команду Сизютие (Настройка). 


Упражнение: создание настроенной 
панели инструментов 


Если вы обладаете достаточным опытом работы в ЗО Зшаю МАХ, то наверняка 
заметили, что некоторые команды используются гораздо чаще остальных. Поэтому 
было бы целесообразно создать собственную пользовательскую панель инструментов с 
наиболее часто используемыми командами. Для этого выполните ряд действий. 


1. 


2. 


Выберите команду Сизюттме>=>Сизют (М для открытия диалогового окна 
Сизоттхе Цзег |щепасе. 


В поле раздела ТооБагз (Панели инструментов) введите название создавае- 
мой панели и щелкните на кнопке Сгеае ТооБаг (Создать панель инстру- 
ментов). Рядом с открытым диалоговым окном появится новая панель инст- 
рументов. 


Активизируйте переключатель Соттапа$ (Команды), расположенный в 
верхней части диалогового окна, и просмотрите все команды 30) Зо 
МАХ. Выберите команду, кнопку которой вы бы хотели разместить первой 
на новой панели инструментов. | 


В поле Тоор (Подсказка), расположенном под списком команд, введите 
подсказку для данной кнопки. 


Если вы желаете подписать кнопку текстом, установите переключатель Тех 
(Текст). Если же хотите нанести на кнопку какую-либо пиктограмму, уста- 
новите переключатель |таде (Изображение). 


Выполните одно из следующих действий: 


Ш ссли на предыдущем шаге вы установили переключатель |таде, выберите 
группу в списке Сгоир (Группа) и пиктограмму из предложенного набора сни- 
зу. Выбранная пиктограмма отобразится как кнопка справа от поля Тоойр; 


Ш ссли же вы установили переключатель Теж, введите текстовую подпись 
для кнопки в поле Габе|. Веденный вами текст отобразится на кнопке 
справа от текстового поля Тоо№р. 


Чтобы добавить выбранную команду на панель инструментов, перетащите 
на панель кнопку, расположенную справа от поля Тоо№р. 


Повторите пп. 3—7, последовательно добавляя команды на панель инстру- 
ментов. Завершив создание панели инструментов, щелкните на кнопке Союзе 
(Закрыть) для закрытия диалогового окна. 


‚Теперь, когда создание панели полностью завершено, вы можете сделать эту па- 
нель плавающей, прикрепленной или входящей в состав панели вкладок. 


Изменение внешнего вида кнопок 


Кнопки любой панели инструментов можно настраивать. Для этого щелкните правой 
кнопкой мыши на кнопке панели, подлежашей изменению, и из появившегося контекст- 
ного меню выберите команду Едй Вибоп Арреагапсе (Изменить внешний вид кнопки). На 


5е 


экране появится диалоговое окно Ед Масго Вивоп (Изменить кнопку макроса), показан- 
ное на рис. 3.2. Это окно является частью диалогового окна Сизюптхе Цзег |щепасе и по- 
зволяет быстро изменить пиктограмму, подсказку или текстовую надпись на кнопке. 


Си Масго Выюпт 


Рис. 3.2. С помощью диалогового окна Ей Масго 
ВиКоп можно быстро изменить пиктограмму, подсказ- 
ку или текстовую надпись на кнопке 


Удаление панелей инструментов и кнопок 


Для удаления настроенных панелей инструментов применяется диалоговое окно 
Сизюот Цзей щейасе, открываемое с помошью команды Сизютяе=Сизют (1. В рас- 
крывающемся списке ЕхИтд Тоофаг$ (Существующие панели инструментов) выделите 
название панели, подлежащей удалению, и щелкните на кнопке Оеве (Удалить). 
Щелкнув на кнопке Кепате (Переименовать), вы сможете присвоить выбранной па- 
нели инструментов новое имя. 

Чтобы удалить из панели инструментов кнопку с текстовой надписью или пикто- 
Граммой, щелкните на ней правой кнопкой мыши и из появившегося контекстного 
меню о выберите команду Оеве Вибюоп (Удалить кнопку). 

„’”..  С помощью команды Беее ВийЙоп можно удалять даже кнопки основной панели 

=. ^. . инструментов. Если случайно вы удалили важную панель инструментов, просто 
Внимание! загрузите еще раз интерфейс запуска, используя команду Сизюте=Кеуей ю 
_ Эапир И! Гауош. | 


Добавление сценариев на панель инструментов 


Активизировав переключатель Масго $спр{$ (Сценарии) в верхней части диалого- 
вого окна Сиз4юттхе Цзег |щейасе, вы увидите список сценариев, упорядоченный по 
категориям. Используя описанные выше действия, можно добавить нужные сценарии 
на панель инструментов. 


п" В виде сценариев представлены многие стандартные функции, например созда- 


а ‚ _ ние примитивных объектов. 
заметку 


=, 
Ч 
< 


Диалоговое окно Сизютие Чзег меМасе содержит кнопку ЕЧй Масго Эспри 
(Редактирование сценария), щелчок на которой приводит к открытию выделенного 
сценария в окне редактирования. Команда Едй Масго Зспр( доступна также в контек- 
стном меню, открываемом щелчком правой кнопкой мыши на кнопке сценария. 


_ _95 


Упражнение: добавление 
пользовательских пиктограмм 


В интерфейсе ЗО Ми4ю МАХ используются пиктограммы двух размеров. Большие 
пиктограммы имеют размер 24х24 пикселя и 24-разрядный цвет, малые — 16х15 пик- 
селей и 16-разрядный цвет. Все пиктограммы загружаются из подпапки \0т. Наибо- 
лее простой способ создания настроенной панели инструментов таков: скопируйте 
существующий набор пиктограмм в программу — редактор изображений, внесите из- 
менения и сохраните под другим именем. 

Для создания новой группы пиктограмм выполните перечисленные ниже действия. 


1. 


4. 


Выделите в папке \От группу пиктограмм, подлежащих изменению, и от- 
кройте их в программе РПоюзПпор. Я, например, выделил группу Сатега$ 
(Камеры), которая включает только две пиктограммы. Чтобы изменить изо- 
бражения, используемые как для больших, так и для малых кнопок в актив- 
ном и пассивом состоянии, откройте файлы Самегаз _1ба.Ъпр, 
Самегаз_161.ртр, Самегаз_24а.ютр И Самегаз_241.Ьпр. | 

В каждом файле изображения расположены рядом друг с другом, поэтому в 
первых двух файлах они занимают область 32х15, а во вторых — 48х24. От- 
редактируйте содержимое файлов, оставив неизменными размеры. 

Завершив редактирование или создание пиктограмм, сохраните каждый файл, 
добавив в его имя название группы. Так, например, я сохранил файлы под 
именами Ке1з_1ба.Бир, Ке1$ 161.5тр, Ке15_24а.Бир, Ке1з_241.ютр. Убе- 
дитесь, что файлы сохранены в папке \0Т. 

Сохранив файлы, перезапустите ЗО Зшаю МАХ. После этого доступ к группе пик- 
тограмм можно получить с помошью диалогового окна Сизюгте Цзег |щейасе. 


На рис. 3.3 показано диалоговое окно ЕЯ Масго ВиКоп с открытой группой поль- 
зовательских пиктограмм, имеющей название Ке[. 


Еди Масго ВиКоп 


Рис. 3.3. Диалоговое окно Еай Масго ВиКоп с выде- 
ленной группой настроенных пиктограмм 


Настройка панели вкладок 


Панель вкладок обеспечивает быстрый доступ ко всем панелям инструментов. Чтобы ото- 
бразить нужную панель инструментов, достаточно просто на ней шелкнуть. По умолчанию 
на панели вкладок размещаются следующие панели инструментов: Мат (Основная), ОЩес$ 
(Объекты), ЗНарез (Формы), Сотроипа$ (Соединения), 19$&Сатегаз (Источники света и 


_ Часть 1 МАХ Пегеазе 


камеры), Райфез (Частицы), Нерег$ (Вспомогательная), Зрасе\\/агз (Искривления про- 
странства), Модйег$ (Модификаторы), Модейпда (Моделирование) и Кепдепйпа (Визуализация). 


Панель вкладок представляет собой новый и достаточно эффективный способ 


Новое ^^ работы с панелями инструментов. 


Для настройки панели вкладок щелкните правой кнопкой мыши на любой вклад- 
ке. Команды появившегося контекстного меню позволяют добавлять, удалять или пе- 
реименовывать вкладку, а также перемещать существующие вкладки вправо и влево. 

Чтобы сделать какую-либо вкладку панели вкладок плавающей, выберите команду 
Сопуей {0 Тоофаг (Преобразовать в панель инструментов) контекстного меню либо 
просто “вытащите” вкладку из панели вкладок. 

Чтобы вернуть плавающую панель инструментов на панель вкладок, щелкните пра- 
ВОЙ КНОПКОЙ МЫШИ На ее заголовке и выберите команду Моуе {0 Та Рапе| (Переместить 
на панель вкладок). Новая вкладка появится с правого края панели вклалок. 


Конфигурирование путей 


Прогуливаясь по парку, вы можете быть твердо уверены, что любой выбранный 
вами маршрут куда-нибудь да приведет. Выбрав один, вы попадете на озеро, выбрав 
второй — на игровую площадку. Зная эти маршруты, вы можете легко ориентировать- 
ся в парке. Аналогичным образом пути в 32 З@и9дю МАХ помогают программе 
“добраться” к определенным ресурсам, локальным или сетевым. 

Для определения всех путей используется диалоговое окно Сопйдиге Ра$ 
(рис. 3.4), открываемое командой Сизютте=>СопйЯдиге Райз (Настройка> Маршруты 
доступа). Диалоговое окно СопЯдиге Ра{И$ содержит четыре вкладки: Сепега! (Общие), 
Рид шп$ (Дополнения), Вйтар$ (Растровые изображения) и ХКе! (Внешние ссылки). 


Соппоме Раз 
_бепега | | г 


`` 1 АщоВаскир САЗНМАО4\АноВаск 

вы С:\5Н№МАО44\ Мене; 
СЛ$НМАО44\Е хргез$ 
СЛУНМАО44\Р оп 
С\5НМ№МА044\Опуег$ 
С\$НМА44\Нер 
СЛ$НМАО44\таде$ 
СЛ$НМАО44\Мезле$ 
С\$НМАО44\ Ма; 
С:\5НМА044\бсепез 
СЛ$НМА044\Рюо СРО 
С\$НМА44\Ргемеих 
СЛ$НМА044\ 5 сепез 
С\$НМА044\б сир 


Рис. 3.4. Диалоговое окно Сопйдиге Раз определяет 
местоположение различных ресурсов 


Вкладка ХКе!5 впервые появилась именно в третьей версии программы 30 З\- 
№ 90 МАХ. Она определяет, где искать внешние ресурсы, и может включать не- 
свойство ’` сколько маршрутов доступа. 


В процессе инсталляции ЗО З@4ю МАХ все маршруты доступа устанавливаются 
таким образом, чтобы указывать на папки, в которых размещен продукт. Для измене- 
ния какого-либо пути выделите его и щелкните на кнопке МодаНу (Изменить). Исполь- 
зуя появившееся диалоговое окно, определите новое местоположение ресурсов. 

Вкладка Сепега| включает пути доступа для целого ряда ресурсов. 


ши АцоВасКур (Авторезервирование). Папка, в которой сохраняются резервные копии. 
ш Ехроп (Экспорт). Папка, в которой сохраняются экспортируемые файлы. 


ши Ехргеззюп$ (Выражения). Папка, в которой сохраняются файлы алгоритмиче- 
ских выражений. 


Ром (Шрифты). Папка, содержашая параметры шрифтов. 

Нез! Опуег$ (Драйверы Не!а!). Папка, содержашая Не!14!-драйверы. 
Нер (Помощь). Папка, содержашая справочные файлы. 

|падез (Изображения). Папка, открываемая при загрузке изображений. 
[трой (Импорт). Папка, открываемая при импортировании геометрии. 
Маега!$ (Материалы). Папка, содержащая файлы материалов. 


МАХЗап (Запуск МАХ). Папка, в которой расположены программы запуска ЗО 
5(и41о МАХ. 


РыдСЕС (Файлы конфигурации дополнений). Папка, содержащая файлы кон- 
фигурации дополнений. 

Ргемемз (Предварительный просмотр). Папка, в которой сохраняются изобра- 
жения предварительного просмотра. 

Зсепе$ (Сцены). Папка, в которой сохраняются файлы сцен. 

$спр$ (Сценарии). Папка, в которой сохраняются сценарии. 

Зоипа$ (Звуки). Папка, открываемая при загрузке звуковых файлов. 

Зацир $спр{$ (Сценарии запуска). Папка со сценариями, загружаемыми при 
запуске ЗО Уиаю МАХ. 

Ш \деоРоз{ (Видеомонтаж). Папка, в которой сохраняются результаты вывода 
средства видеомонтажа. 


С помошью вкладок Руд |1п$, Вйтар$ и ХКеБ добавляются или удаляются дополни- 
тельные маршруты. Все приведенные в них маршруты будут применяться при поиске 
таких ресурсов, как, например, дополнения, однако диалоговые окна будут открываться 
только для первого маршрута. Чтобы переупорядочить список маршрутов, воспользуй- 
тесь кнопками Моуе Ур (Переместить вверх) и Моуме Оомт (Переместить вниз). 


НН Выбор команды Си$ютте=ЖКеует ю Звапир Ц! [ауош не отменяет изменения 


заметку конфигурации путей доступа. 


< 


Установка параметров 


Используя диалоговое окно Ргёегепсе Зе тд$, можно настроить работу 30 Зо 
МАХ в соответствии со своими потребностями. Для доступа к этому окну применяет- 
ся команда Сизотте>Ргеегепсе$ (Настройка= Параметры). 


Общие параметры 


Первая вкладка, Сепега! (Общие), диалогового окна РгЕегепсе 5епд$ содержит 
общие параметры (рис. 3.5). 
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Рис. 3.5. Используя вкладку Сепега!, можно настроить систе- 
му единиц и другие общие параметры 


Эта панель содержит много глобальных параметров, которые влияют на работу са- 
мых различных средств. 


Установка системы единиц 


Поле со списком раздела Зуз4ет ЧУпй Зсае (Система единиц) позволяет выбрать 
систему измерения, которую 30 Зш4ю МАХ применяет в своей работе. Здесь можно 
выбрать один из слелующих параметров: |пспез (Дюймы), Еее (Футы), МИтаег$ 
(Миллиметры), Сепитег$ (Сантиметры), Маег$ (Метры) и КИотаеег$ (Километры). 
Эти единицы непосредственно связаны со значениями параметров, вводимыми с кла- 
виатуры. Так, например, если в качестве единицы измерения выбран метр, то диаметр 
созданной сферы, значение радиуса которой равно 2, составит 4 метра. 

Кроме того, в этом же разделе содержится поле коэффициента умножения, кото-. 
рое также применяется для изменения вводимых значений. Установка флажка Ащо- 
танс Упи Сопуегзюоп (Автоматическое преобразование единиц) приводит к изменению 
всех сушествующих объектов в соответствии с новой системой единиц. Это позволяет 
легко преобразовать размеры всех объектов сцены, скажем, из футов в метры. 


Установки начала координат и счетчиков 


Бегунок Опдт (Начало координат) позволяет определить точность объекта при его уда- 
лении от центра координат. Если вы знаете, как далеко от центра разместится объект, ввод 
этого значения укажет вам результирующую точность (Кезийтд Ассигасу). Эти параметры 


могут использоваться для определения точности параметров сцены. Чем дальше от начала 
координат располагается объект, тем менее точными будут его параметры. 

Счетчики — это элементы управления, с помошью которых можно непосредствен- 
но ввести значение либо же интерактивно увеличить или уменьшить уже введенное 
значение, щелкнув на расположенных справа кнопках со стрелками. Параметры диа- 
логового окна Ргеегепсез$ Зе\тд$ позволяют изменить число десятичных знаков, ото- 
бражаемых в таких полях, и минимальное значение увеличения или уменьшения при 
одном`щелчке. Установка флажка Це Эртпег Зпар (Использовать привязку счетчика) 
активизирует режим привязки. Эту же функцию выполняет кнопка Зршпег Зпар 
(Привязка счетчика), расположенная в строке состояния. 

Изменять значение счетчика можно, не только щелкая на кнопках со стрелками, 
но и перетаскивая указатель мыши (при нажатой кнопке) вверх (для увеличение зна- 
чения) или вниз (для его уменьшения). Параметр \Мгар Сигзог Меаг Эртпег (Привязка 
курсора к счетчику) связывает положение курсора мыши только с полем счетчика. 
Поэтому при его активизации вы можете перетаскивать мышь, не беспокоясь об ос- 
тановке указателя по достижении верхнего или нижнего края экрана. 


| Чтобы быстро получить доступ к описанным параметрам счетчиков, щелкните 
Совет ‘правой кнопкой мыши на кнопке Зртпег Зпар Тодда (Переключатель привязки 
счетчиков), расположенной в нижней части экрана. 


Параметры субматериалов и средства 
предварительного просмотра 


Установка флажка ЕпаЫе (Активизировать) раздела Ащотайс ЗиБ-Маепа!| А$51дп- 
теп{ (Автоматическое присвоение субматериалов) позволяет перетаскивать и опускать 
материалы прямо на выделенные объекты. | 

Установка расположенного ниже флажка АщоР!ау Ргемем Ейе (Автовоспроизведение 
файла предварительного просмотра) приводит к автоматическому воспроизведению 
файлов просмотра в окне проигрывателя по завершении визуализации. 


Параметры команды отмены, постоянной системы координат 
и средств выбора цвета 


В разделе Зсепе Упдо (Отмена команд сцены) определяется число команд, которые 
записываются в буфер и могут быть впоследствии отменены. Вам следует помнить, 
что, установив небольшое число команд, вы хотя и освобождаете память системы, но 
теряете возможность полностью отследить процесс работы. 

Установка флажка Соп$аг" (Постоянная) раздела Кеегепсе Соогдтае Зу\$ет при- 
водит к использованию во всех преобразованиях определенной системы координат. 
Если этот параметр не активизирован, то при преобразовании будет применяться сис- 
тема координат, выбранная последней. | 

В списке Союг Заесог (Средство выбора цвета) определяется средство, с помошью 
которого будет выбран тот или иной цвет. 


Параметры отображения интерфейса 


Параметры раздела Ц! О!5р!ау (Отображение пользовательского интерфейса) управ- 
ляют дополнительными аспектами интерфейса. Первый параметр, Епае \Мемрой 
Тоо\р$ (Отображать подсказки окон проекций), позволяет включать и отключать ото- 
бражение подсказок. Параметр О!зрау Сгоз$ Найи Сигзог (Отображать указатель в виде 


крестика) приводит к преобразованию используемого по умолчанию указателя \т- 
4о\5$ в крестообразную форму, применяемую в АшоСАО. 

При выполнении некоторых действий, например неоднородного масштабирования, 30 
эиаю МАХ отображает окно предупреждения с предложением подтвердить выполняемую 
операцию. Чтобы исключить появление подобных окон, снимите флажки О!зрау МУ Зсае 
\ММатта (Отображать предупреждение о неоднородном масштабировании), Г/зрау 
Тороюду-Оерепдептсе М/аттд (Отображать предупреждение о топологической зависимости) 
и Озраау Заск СоНарзе У/аттд (Отображать предупреждение о свертывании стека). 

Активизация флажка Зауе Ц Сопйдиганоп оп Ехй (Сохранение конфигурации поль- 
зовательского интерфейса при выходе) приводит к автоматическому сохранению всех 
изменений конфигурации интерфейса при завершении работы с программой. 

Если вы снимите флажок Ц$е 1агде Тоофаг Вибоп$ (Использовать большие кнопки 
панелей инструментов), все кнопки панелей инструментов станут маленькими, как в 
интерфейсе предыдущих версий. 

Параметр Нопгома! Тех м Меса! Тоофаг$ (Горизонтальный текст в вертикальных па- 
нелях инструментов) устраняет проблему текстовых кнопок, связанную с недостаточно- 
стью пространства кнопки для размешения надписи, особенно на горизонтальных или 
вертикальных панелях инструментов. Используя поле Ехеа М/Н Тех Викюп$ (Текстовые 
кнопки фиксированной ширины), можно задать определенную ширину для таких кнопок. 
Текст надписи, который не помещается на кнопке, будет обрезаться по ее краю. 

В поле Нуощ Тите можно ввести время ожидания программы перед открытием па- 
нели с дополнительными кнопками. 


Загрузка дополнений 


Установка флажка 1оад Ршд-шт$ мпеп Шзед (Загружать дополнения при использо- 
вании) запрешает загружать неиспользуемые дополнения в память, однако обеспечи- 
вает к ним доступ. Такая возможность позволяет сэкономить ресурсы системы и в то 
же время в случае необходимости быстро вызвать нужные дополнения. 


Параметры визуализации 


На рис. 3.6 показано диалоговое окно Ргеегепсе Зе#тп9$ с активизированной 
вкладкой Кепаегтд (Визуализация). Многие ее параметры детально рассматриваются 
в разделах книги, посвященных визуализации, однако с некоторыми вы сможете пс- 
знакомиться и здесь. 


Подробное описание параметров визуализации вы найдете в главе 36, 


опотнительвы “Настройка параметров визуализации”. 
информация \ 


Вкладка Кепдейпд содержит элементы управления для установки проверки цвета ви- 
део (раздел МУдео Соог СПеск), сглаживания вывода (Ошрш ОйНейпд) и порядка полукад- 
ров (Ре Огдег). Кроме того, в ней же вы сможете определить пороговые значения чер- 
ного цвета (Зирег Васк ТПгезНо!9), ослабление ярких пятен (Но{$ро{ Ра!оЙ), сглаживание 
фона (Васкдгоипа АпН-Айазтад), цвет внешнего света по умолчанию (Беаик АтыЬеп{ Нам 
Со!ог) и последовательность файлов вывода (ОШрщ Ейе Зедиепстад). С помошью допол- 
нительных элементов управления можно определить выдачу звукового сигнала по за- 
вершении визуализации и различные механизмы выполнения окончательной и проме- 
жуточной визуализации. Наконец, здесь же вы найдете параметры, позволяющие опре- 
делить число С-буферов и активизировать режим нескольких потоков. 


Настройка интерфейса 30 Зи МХ 101 


Рге!етепсе 5е{9$ 


Рис. 3.6. Вкладка Кепаегпа определяет такие параметры 
визуализации, как цвет внешнего света и текущий механизм 
визуализации 


Параметры обратной кинематики 


Вкладка |пуегзе Ктетаёс$ (Обратная кинематика), показанная на рис. 3.7, включает 
элементы управления пороговыми значениями позиции (Роз#оп), вращения (Коайопа!) и 
итерации (Кегавоп) для применяемой (Арр!ед !К) и интерактивной обратной кинематики. 


Рис. 3.7. Вкладка |пуегзе Ктетайёс$ диалогового окна. 
Ргеегепсе Зе {таз содержит пороговые значения для 
систем обратной кинематики 


Системы обратной кинематики подробно описываются в главе 29, "Построение 


Дополниельфи системы обратной кинематики”. 
ян \ 


Параметры анимации 


Показанная на рис. 3.8 вкладка Апитайоп (Анимация) содержит параметры, свя- 
занные с процессом анимации. При выделении определенного кадра все объекты с 
ключами для этого кадра закт“очаются в белые скобки. С помощью элементов управ- 
ления вкладки Апитан#оп можно определить, какие объекты заключать в скобки. На 
ваш выбор предлагаются Параметры А! Оес$ (Все объекты), З@аецеяч Офес 
(Выделенные объекты) и Мопе (Нет). Кроме того, вы можете определить выделение 
только тех объектов, которые связаны с определенными ключами преобразования. 
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Рис. 3.8. Вкладка Апитавоп содержит параметры отображе- 
ния ключей. 


Установка флажка [оса! Сетщег Оитпд Аттае (Локальные центры в процессе ани- 
мации) приводит к анимации всех объектов вокруг своих локальных центров. При де- 
активизации этого флажка анимация может осуществляться вокруг других центров 
(например, экрана или глобальной системы координат). 

В разделе МО! Тите Эйаег Сотхго$ (МТО-элементы управления бегунка Тите $Й4ег) 
расположен флажок Оп (Активизировать) и кнопка Зе&ир (Настройка). При щелчке на 
кнопке открывается диалоговое окно МО! Тите Эйаег Сопго! Зер (рис. 3.9). Заполнив все 
его поля, вы получаете возможность управлять анимацией с помошью МП]-устройства. 

Вкладка Апитайоп может использоваться также для определения нового звукового до- 
полнения (параметры раздела Зоипа Р!ид-п) и установки значений по умолчанию для всех 
контроллеров анимации. Так, например, щелчком на кнопке Зе Оеаий$ (Установить по 
умолчанию) можно открыть диалоговое окно $е Сотгойег Оеаи $ (Установка параметров 


по умолчанию контроллеров). Это окно содержит список всех контроллеров и кнопку $е{ 
(Установить). После выделения контроллера и щелчка на кнопке 5еЁ на экране появится 
еще одно диалоговое окно сб значениями для данного контроллера. 


Рис. 3.9. Используя диалоговое окно МИ 
те Зйаег Сопго! Заур, можно опре- 
делить параметры анимации 


Параметры клавиатуры 


Использование комбинаций клавиш. может значительно повысить эффективность 
работы. На рис. 3.10 показано диалоговое окно Ргеегепсе Зе тд$ с активизированной 
вкладкой КеуБоага (Клавиатура). Используя эту вкладку, можно определить комбина- 
цию клавиш для любой команды. Комбинации клавиш можно применять для основ- 
ного интерфейса, средств Тгаск \Мем, Зспетанс \Мем/, Маепа! ЕдКог, Мчео Ро${ и лю- 
бого другого инсталлированного дополнения. 


Рееетепсе бе|цтд$; . 


Арры иуесе Клетанс$ — 
АсНуе 


Вта брасе \/агр Моде 
Вох Моде [(юд9е] 
Сетег Рон Сусе 


Рис. 3.10. Вкладка КеуБоаг4 позволяет определить комбина- 
цию клавиш для любой команды 


Упражнение: присвоение комбинации клавиш 


Скажите, вы работаете с мышью одной рукой или двумя? Если одной, как все 
нормальные люди, значит, вторая ваша рука практически все это время бездействует. 
Приспособив ее для работы с клавиатурой, вы значительно повысите эффективность 
выполняемых процедур. 

Для присвоения какой-либо команде комбинации клавиш выполните ряд действий. 


1. Откройте диалоговое окно Ргеегепсе Зе тд$, выбрав команду Сизютие> 
Ргёегепсез. 


2. Активизируйте вкладку КеуБоага. В ней вы увидите список доступных ко- 
манд для основного пользовательского интерфейса, средств Тгаск Мем, 
эспетайс \Мем, Маепа! ЕдКог, Маео Ро${ и дополнений (Р!уд-пз). 


Если доступен только переключатель Мат (.[., а вы желаете просмотреть все 


На опции, снимите флажок Убе Опту Мат Ш ЗВоПсиё$ (Использовать комбинации 
<” клавиш только основного‘ пользовательского интерфейса). 


3. В списке вкладки выделите команду, для которой необходимо определить 
комбинацию клавиш. Затем в расположенном справа разделе ЭНойсш 
(Комбинация клавиш) определите набор клавиш. Для этого можно исполь- 
зовать раскрывающийся список специальных ключей или шелкнуть на 
кнопке Ргез$ Кеу (Нажатие клавиш), и ЗО Зшаю МАХ внесет в поле комби- 
нации те клавиши, которые вы нажмете. 


4. Проверив правильность определения комбинации клавиш, шелкните на 
кнопке Аззюп (Присвоить), что приведет к добавлению вашей комбинации в 
общий набор. Если вы случайно сделали ошибку, щелкните на кнопке Ке- 
тоуе (Удалить) для исключения комбинации из списка. 


сл 


Щелкните на кнопке Зауе (Сохранить) для записи всех изменений текущего 
набора комбинаций клавиш. 


Параметры файлов 


Вкладка Ейез (Файлы) диалогового окна Рг@егепсе Зе {таз определяет процедуры ре- 
зервирования, архивирования и регистрации .МАХ-файлов. С помошью ее элементов 
управления можно задать резервирование файлов, их сохранение под новыми именами 
или сжатие в процессе записи. Внешний вид этой вкладки показан на рис. 3.11. 


Работа с файлами и архивами 


Вкладка Ейе$ содержит несколько параметров, определяющих способ обработки 
файлов. Так, например, установка флажка ВасКир оп Зауе (Резервировать при сохра- 
нении) раздела Ейе Напа!тад (Обработка файла) приводит к сохранению текущей ко- 
пии файла как резервной (с расширением .ВАК) перед записью нового файла. В этом 
случае вы всегда будете иметь две копии одного файла. 

После активизации параметра |псгетег оп Заме (Инкрементировать при сохране- 
нии) к концу названия файла при каждом сохранении добавляется увеличенный на 
единицу номер, что позволяет проследить хронологию создания копий одного файла. 

Параметр Сотргез$ оп Збаме (Сжимать при сохранении) выполняет автоматическую 
компрессию сохраняемого файла. Создаваемые в результате такой компрессии файлы 
занимают меньше места, но дольше загружаются. 


Установка флажка Заме Мемрой ТпитЬпай (Сохранить изображение предваритель- 
ного просмотра) приводит к сохранению в файле дополнительного изображения окна 
проекции размером 64х64 пикселя для предварительного просмотра. Впоследствии это 
изображение можно увидеть в окне открытия файла. 


Рееетепсе ЗеНта$ 


9 _пуегве КпетаНс8 й | 


м Маеьтать Е. | Зукане : 
Е 7 о р ‚Оеья 1 


_ жмет оийкрой и. | .“ .. | 


Рис. 3.11. Параметры автосохранения определяются во вкладке 
ЕНе$ 


Если вы попытаетесь открыть файл, сохраненный в .МАХ-формате предыдущей вер- 
сии, то увидите на экране окно предупреждения ОБ5о1ефе @Чафа Еогта® Ёоцпа -— 
Р]еазе гезауе Е11е (Обнаружен устаревший формат данных. Пожалуйста, сохраните 
файл в новой версии). Чтобы исключить появление этого диалогового окна, снимите 
флажок О!5р!ау ОБзоще Ейе Меззаде (Отображать сообщение об устаревании файла). 

В поле Кесег{ Ейез ш ЕЙе Мепи (Количество открытых последними файлов в меню Ее) 
определяется число файлов, открывавшихся последними и отображаемых внизу меню Ге. 

Единственное поле раздела АгсНме Зу$Зет определяет программу архивирования, 
используемую в ЗО 5ЗиЧ1ю МАХ для компрессии ваших данных. 


Поддержка регистрационных файлов 


Параметры вкладки Ее используются также и для управления регистрационными 
файлами. В таких файлах отслеживаются все ошибки, содержится общая командная ин- 
формация и данные отладки. Не рекомендуется удалять регистрационные файлы, ис- 
ключая лишь те случаи, когда они содержат информацию за слишком большой проме- 
жугок времени и превышают допустимый размер. Если в работе вашей системы перио- 
дически возникают проблемы, исследование записей регистрационных файлов позволит 
определить основную причину их появления. Кроме того, эти файлы очень важны, если 
вы планируете или разрабатываете какие-либо сценарии или дополнения. 

Регистрационный файл имеет название МАХ.1о4 и, как правило, сохраняется в обще- 
доступной “сетевой” подпапке. Пример содержимого такого файла приведен на рис. 3.12. 


Р 


ох ЮЗ. Мо!ерад 
[1999705742 :2$9:58 : ЗКагЕ1пд пеЕмогк 
1999/05/12 19:57:31 : оадед С:\5$11уа848\5сепе$\Ееп$ ЕЁБесЕ$ - $12е ап 1пЕеп$1Ку -тах 
1999/05/12 :57:48 : ЗКагЕ1пд пефмогк 
11999/095/12 :58:15 : Коадед С:\5$11уа6048\5сепез\Гепз ЕЁбесе$ - $42е ап@ 1пбеп51Ху -тах 
]1999/05/12 19:58:17 : Сап’Е ореп #11е ог #11е Ваз по аи610 з{кеая5. 
1999/05/12 19:58:18 406: С:\5114а688\ссепез\Ёеп$ ЕЁРесе$ - $126 апб тпхеп54 у. пах 


1999/05/12 20:32:67 : Гоадеб С:\5$119а648\5сепез\1 еп ЕЁРес®$ - Вау - Нит ап@ Зпагр-мах 
1999/05/12 :32:07 : 406: С:\5119а648\5$сепез\еп$ ЕЁбес&$ - Вау - №м апд ЗПагр.мах ::.} 


1999/05/12 :17:84 : Коадед С:\$11уа688\5сепез\Ееп$ Еёбес®$ - ЯиКо Зесопдагу. мах 
11999/65/12 $17:45 : 406: С:\51014а048\5сепез\Ёеп5 ЕЁбес&$ - Нико Зесопдагу тах 


1999/65/12 :40:32 : $бор пебмоек 

11999/05/13 06:05:13 : ЗвагЕ1тд пеемогк 

11999/05/13 :96:28 ПНР: оадеб С:\$11уа048\5сепез\5епЕ\Пебдга $%а1г$ .мах 
11999/05/13 :06:29 ИМЕ: 306: С:\511ч4а858\5сепез\зепЕ\Педга 5а1г$ .тах 


1999/05/13 :49:18 ОВС: ЗКор пебмогк 

1999/85/13 21:26:12 086: $ЕагЕ1пд пеЕмогКк 

11999/05/13 21:26:32 ТЕ: 10аде6 С:\511уа6048\5сепе$\5еп(\604 .тах 
1999/95/13 21:26:38 ПЕ: 406: С:\$114а048\5сепез\5еп{\004 -тах 


1999/85/13 22:64:80 МАН: №$0 - СопЕ1дига1оп поЕ Еоипо. 0$1149 Феёац1%$. 

1999/05/13 22:0%:\% ЕЯВ: ТСР/ГР - Еггог ге50141п49 ассопт. и 
11п9а119 пате ог ТСРИТР зи65у${ет поЕ 1п56а11е4 соггес®1у.1999/65/13 22:08:47 ЕВВ: $0 - Сапп: | 
1999/05/13 23:13:59 ОВС: $6ор пебмогк т. 
11999/05/1% 06:31:03 286: $ЕагЕ1п9 пеемокк 

1999/95/14 66:31:39 1МЕ:. Гоадед С:\511уа048\5сепе$\ 404 -мах 

1999/95/14 66:31:42 ТЕ: 400: С:\5$11%а648\5сепе$\000 .мах 


Рис. 3.12. Регистрационный файл отслеживает информацию 0б0 всех открытых в 30 
Зидю МАХ файлах 


Параметры импортирования 


Раздел трой Ор#оп$ (Параметры импортирования) включает всего один флажок 
Гоот ЕЖжеп$ оп |трой (Масштабировать при импортировании). Установка этого 
флажка приводит к автоматическому масштабированию всех окон проекций и цен- 
трированию их изображений. В результате импортируемые объекты могут уменьшить- 
ся настолько, что станут вовсе не различимы. С помощью этого параметра можно на- 
строить импортируемые объекты. 

Если вы импортируете объект в сцене вместе с другими объектами, активизация 
описанного флажка не гарантирует качественного отображения объекта. 


Упражнение: установка автосохранения 


Активизация средства автосохранения ЗО Зи41ю МАХ позволяет избежать потери 
результатов работы при случайном сбое системы. Вы можете определить число файлов 
автосохранения и частоту их сохранения. 

Для активизации и настройки средства автосохранения выполните перечисленные 
ниже действия. 


1. Выберите команду Сизотте=>Ргеегепсе$ для открытия диалогового окна 
Ргёегепсе Зе тд$ и активизируйте вкладку Ейез. 


2. Установите флажок ЕпаЫе (Активизировать) раздела Ащо Васкир (Авто- 
сохранение). 


3. В поле Митбег оЁ АщюБак Яез (Число файлов автосохранения) введите значение 3. 


а 3. Настройка интерфейса 30 шо мх 107 


Чтобы контролировать число копий .МАХ-сцен, лучше использовать параметр 
Совет псгетеп{ оп Зауе, а не увеличивать число файлов автосохранения. 


ом 

4. В поле Васкир И\егма! (ттше$) (Интервал резервирования в минутах) введи- 
те период времени, через который следует осуществлять резервирование. 
Как правило, при вводе этого значения учитывается максимальный объем 
работы, который вам бы было крайне неприятно потерять. (В моей системе 
он равен 15 минутам.) 

5. Средство автосохранения сохраняет файлы в папке, определенной маршру- 

том АШо Васкур. Чтобы просмотреть или изменить маршрут, воспользуйтесь 

командой Сизотте=>Сопйдиге Ра{п$. 


Параметры гаммы 


Вкладка Сатта (Гамма), приведенная на рис. 3.13, управляет гамма-коррекцией 
отображения и растровых файлов. 


| балита: [288 =| 


Рис. 3.13. Активизация гамма-коррекции повышает совмести- 
мость цветов независимо от вида используемого монитора 


Выбор гаммы экрана 


Вы никогда не замечали в магазине электроники, насколько различается отобра- 
жение цветов в разных телевизорах? На экранах мониторов цвета определенных моде- 
лей могут как отлично совмещаться, так и вовсе не подходить друг для друга, что, 
правда, в значительной степени зависит от типа мониторов. Параметры гаммы (ватта 
5е1и5) представляют собой своеобразный инструмент обеспечения совместимости 
цветов независимо от применяемого монитора. 


Значение гаммы (ватта уаше) — это численное смещение, необходимое для на- 
стройки монитора в соответствии со стандартом. Для включения гамма-коррекции в 
32 ушаю МАХ активизируйте вкладку Сатта диалогового окна Ргеегепсе Зе#тд$ и 
установите флажок Епае батта Сотесйоп (Активизировать гамма-коррецию). Что- 
бы определить значение гаммы, поэкспериментируйте со значением счетчика, на- 
страивая его до тех пор, пока цвет расположенного в этой же вкладке серого прямо- 
угольника не станет идентичен цвету заднего фона. 


Установка гаммы растровых изображений 


Многие растровые форматы, например ТСА, имеют собственные параметры гам- 
мы. В поле при Сатта (Гамма входа) раздела Вйтар ЕЙез (Файлы растровых изобра- 
жений) определяется параметр гаммы растровых изображений, не имеющих собствен- 
ных параметров. Поле Орши Сатта (Гамма выхода) определяет значение для растро- 
вых изображений, используемых в ЗО Ми4ю МАХ. 


Приведите в соответствие значение гаммы входа и гаммы отображения, чтобы 
Совет загружаемые для текстур растровые изображения отображались правильно. 


>. 
А, 


Окна проекции 


Это такие окна, сквозь которые вы как бы рассматриваете создаваемую сцену. По- 
казанная на рис. 3.14 вкладка Мемрой$ (Окна проекции) содержит большое количест- 
во параметров, управляющих отображением всех окон проекции. 


Ргеетелсе ыы | | |7. 


Рис. 3.14. Вкладка \Мемройз содержит установки для многих 
параметров окон проекций 


Параметры окон проекций 


Раздел \Мемроц Рагатеег$ (Параметры окон проекций) содержит несколько специ- 
альных параметров. Установка флажка Че Оиа! Р!апез (Использовать двойные плоско- 
сти) активизирует метод ускорения прорисовки изображения окна проекции. Вам следу- 
ет знать, что, как правило, ближе расположенные объекты включаются в переднюю 
плоскость, а объекты заднего фона — в заднюю. При активизации описанного флажка 
перерисовываются только объекты ближней плоскости, а задняя остается неизменной. 

В режиме работы с субобъектами вершины по умолчанию отображаются в виде 
небольших знаков “плюс”. После установки флажка ЗПом \Ме@сез аз Оо 
(Отображать вершины точками) вершины объектов будут представлены маленькими 
(Зта! Оо) или большими (Ёагде 0о{$) точками. 

Параметр Огами ИпК$ аз Ипез (Показывать связи линиями) отображает все сущест- 
вующие связи между объектами в виде линий. 

Параметр ВасКасе Си! оп ОБес{ СгеаНоп (Выбор задних поверхностей при созда- 
нии объекта) позволяет отображать задние стороны объектов при просмотре их в кар- 
касном режиме. 


п Параметр ВасКТасе Си! имеется также и в диалоговом окне ОБесЕ Ргорег!е$. 


° заметку 


Установка флажка АКепиае 9$ (Ослаблять освешение) приводит к затемне- 
нию объектов по мере удаления от окна проекции. Суть подобного ослабления 
(айепиапоп) заключается в том, что при удалении от нас источник освешения как 
бы теряет свою мощность. | 

В диалоговом окне \Мемрой СопЯдиганоп можно установить области безопасности 
(Зае Кедюпз$), т.е. границы, используемые средством визуализации. После активиза- 
ции параметра Мазк Мемрой 0 Зае Кедюп (Закрыть окно проекции за пределами об- 
ласти безопасности) все объекты сцены, находящиеся за пределами этой области, ста- 
новятся невидимыми. 

Установка флажка Урдае ВасКадгоипа \М/Пйе Р!аутд (Обновление заднего фона в 
момент воспроизведения) приводит к обновлению растрового изображения заднего 
фона окна проекции при воспроизведении анимационной последовательности. После 
установки флажка Еег Епугоптег{ ВаскКдгоипа (Фильтровать задний фон среды) изо- 
бражения заднего фона окон проекции могут отфильтровываться, однако это увели- 
чивает время обновления. Чтобы ускорить его, активизируйте параметр Гом-Кез Епм:- 
гоптеп{ ВаскКдгоипа (Задний фон среды низкого разрешения). Это наполовину умень- 
шит разрешение изображения заднего фона и соответствующим образом изменит его 
размеры. Хотя при этом изображение будет иметь не совсем качественный внешний 
вид, время обновления окна проекции существенно сократится. 

Установка флажка О!зр/ау \\/опа Ах! (Отображать глобальные оси) приводит к ото- 
бражению осей в левом нижнем углу каждого окна проекции. 

Клавиши управления курсором также могут использоваться для настройки пози- 
ции объектов. Именно для этого в поле Спад Миаде О!$апсе (Расстояние настройки 
сетки) определяется расстояние, на которое передвигается объект при одном нажа- 
тии клавиши. 

Немасштабируемые объекты, например источники света и камеры, отображаются 
на сцене в соответствии со значением поля Моп-Зсайта ОЩес( Зе (Размер немасшта- 
бируемых объектов). 


Параметры трансформации 


Некоторые разделы вкладки Мемроп$ управляют преобразованиями объектов в окнах 
проекции. Для перемешения объектов в окне Регзресёме (Перспектива) может исполь- 
зоваться один из двух параметров: \щегзесвоп (Пересечение) или Ргоесйоп (Проекция). 
При активизации первого параметра объект перемещается на большее расстояние, если 
курсор указывает на горизонт. Этот подход позволяет быстро переместить объект на 
большое расстояние. Параметр Ргоесвоп перемещает объект медленно и последователь- 
но, требуя большего движения мыши. Чувствительность движения в режиме Ргодесйоп 
определяется значением поля Регзр. Зепз$ (Чувствительность перспективы). Значение 
поля Коавноп шсгетегп{ (Единица врашения) управляет чувствительностью мыши к вра- 
щению. В поле Мемроп Агс Каае Зпар Апае (Угол привязки кругового вращения в ок- 
не проекции) указывается значение кнопки Апае Зпар в строке состояния. 

Инструмент ТгапзюЮгт Сито (Контейнер преобразования) позволяет визуально ог- 
раничить преобразование объекта по какой-либо одной оси или плоскости. Установка 
флажка Оп (Активизировать) раздела Тгапзюгт Смто приводит к активизации его во 
всех окнах проекции. Значение поля Зе (Размер) определяет размер его отображе- 
ния. После установки флажка Це 1абе!$ (Использовать подписи) возле каждой оси 
появится подпись. Параметр Че Сещег Вох (Использовать центральное окно) ото- 
бражает в центре Тгапзюгт Сто небольшое окно. Перемещение этого окна приводит 
к перемещению объекта вдоль оси, активизированной на основной панели инстру- 
ментов. Параметр Шзе Р!апез (Использовать плоскости) устанавливает маркеры, ис- 
пользуемые для преобразования объекта в плоскости. 


Активизация средства @по5Ёпд 


С помошью средства СПо$#йпд объект анимации заключается в своеобразную 
“луковую кожуру”, определяющую предыдущее и последующее положение объекта. 
Другими словами, можно увидеть, где разместится данный объект в предыдущих и 
следующих кадрах. Создавая анимационную последовательность, зачастую очень по- 
лезно знать, откуда объект начинает движение и где заканчивает. Используя средство 
Сво$#па, можно значительно улучшить анимацию. 

Раздел СПо$#пд вкладки Ме\мрой$ содержит несколько параметров. С их помощью 
можно определить отображение положений объекта в предыдущих кадрах (СПо$ Ве- 
тоге Сиуггег! Егате), в последующих кадрах (СПоз{ АЙег СуггегЕ Егате) или и в преды- 
душих и последующих сразу (СПо${ Веюге апа Авег). Используя поля СНо$#тд Егате и 
О1$рау МИ Егате, можно определить количество анализируемых кадров и частоту их 
появления. Можно также заставить ЗО ЗиЧю МАХ отображать номера кадров, уста- 
новив флажок ЗПо\м Егате МитБег$ (Отображать номера кадров). Результаты приме- 
нения средства СГозйпд показаны на рис. 3. 15. 
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Рис. 3.15. Просмотр объекта с активизированным средством СПо$#па позволяет увидеть по- 
зицию объекта в течение десяти кадров 


Упражнение: изменение драйвера отображения 


При первом запуске ЗО Зшаю МАХ Кееазе 3 на экране появляется простое диалого- 
вое окно, в котором необходимо выбрать используемый драйвер отображения 
(рис. 3.16). Наверняка вы, так же как и я, очень спешили посмотреть на сам программ- 
ный продукт и не уделили особого внимания этому окну. Однако неделей позже, изучая 
внимательно документацию к своему видеоадаптеру, обнаружили, что он поддерживает 
не драйверы ОрепСТ, и Опес{3О, а какие-то другие. Чтобы изменить и заново сконфи- 
гурировать драйвер, придется воспользоваться именно вкладкой Мемроп$. 


30 б1идю МАХ Опувт Зешр 


Рис. 3.16. Диалоговое окно 30 З4иаю МАХ 
Опуег Зеир используется для выбора 
драйверов отображения 


Замена драйвера отображения выполняется следующим образом. 


1. 


2. 


Я 


заметку 
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Выберите команду Сизюте>Ргеегепсе для открытия диалогового окна 
Ргёегепсе Зе тд$ и активизируйте вкладку Мемроп$. 


В разделе О!зр!ау Опуег (Драйвер отображения) указывается текущий исполь- 
зуемый драйвер. Щелкните на кнопке СКоозе Опуег (Выбрать драйвер), что 
приведет к появлению диалогового окна 30 З4идю МАХ Оп\уег Зефр. 


Выберите новый драйвер, установив соответствующий переключатель и щелкнув 
на кнопке ОК для закрытия диалогового окна. После этого при загрузке 30 Зм- 
Чо МАХ будет использоваться новый установленный вами драйвер. 


Каждый драйвер имеет уникальные параметры конфигурации. Чтобы полу- 
чить к ним доступ, щелкните на кнопке Сопйдиге Опуег (Сконфигурировать 
драйвер), расположенной справа от кнопки СНоо$е Опуег. Внесите изменения 
в появившемся диалоговом окне конфигурации и щелкните на кнопке ОК. 


Применяемый видеодрайвер в значительной степени зависит от видеоадаптера, 
установленного в вашем компьютере. Обратитесь к документации по видеоадапте- 
ру, чтобы узнать, какие драйверы он поддерживает. Если информации об исполь- 
зуемом видеоадаптере недостаточно, используйте по умолчанию драйвер Нею.. 


Параметры цветов 


В интерфейсе ЗО Зшаю МАХ используются цвета для выделения различных объ- 
ектов, видов и режимов. Все применяемые цвета можно настроить с помощью вклад- 
ки Союг$ (Цвета), показанной на рис. 3.17. Она содержит разделы Мат 1 (Основной 
пользовательский интерфейс), Схтоз&Аррагаизез, О!пег Мемз (Другие виды), ОБес 
(Объекты) и Спа$ (Сетки). 
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Рис. 3.17. Во вкладке Со!ог$ можно установить базовые цвета 
для всего интерфейса 


Чтобы изменить какой-либо цвет, выделите его элемент в поле со списком, а затем 
щелкните на расположенном справа образце цвета. На экране появится диалоговое 
окно С1озе Зеесюг (Выбор цвета). Выберите используемый цвет и щелкните на кноп- 
ке ОК. Щелчок на кнопке Арру Со!ог$ Мом (Применить цвета) приведет к обновлению 
всех элементов. Цвета можно изменять для элементов разделов Мат 1, ОШес$, С- 


тоз&Аррагаш$ез$, Спа$ и О{Пег Мемз. 


Параметры сценариев МАХ$ спрЕ 


Во вкладке МАХЗспрь показанной на рис. 3.18, определяются параметры сценариев 
МАХ5$спре. Параметры этой вкладки управляют загрузкой начальных сценариев, работой 
средства Масго Кесогаег, шрифтами окна МАХ$спре и объемом используемой памяти. 


Тегепсе Зе!тд$ | 1х: 


Рис. 3.18. Вкладка МАХЗспр! содержит необходимые пара- 
метры работы со сценариями 


Вкладка МАХФспрЁ и все ее установки являются новшеством `третьей версии. 
Более детально они описаны в главе 41, “Использование средства МАХ$спрг. 
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Настройка окон проекций 


Каждое окно проекции можно сконфигурировать отдельно. Для этого необходимо 
щелкнуть правой кнопкой мыши на заголовке окна и из появившегося контекстного 
меню выбрать команду Сопйдиге (Сконфигурировать). Более того, появившееся кон- 
текстное меню включает многие команды диалогового окна Ме\мрой Сопйдиуганоп. Од- 
нако, только работая с этим диалоговым окном, вы сможете изменить несколько па- 


раметров одновременно. 


ИН Команда Мем/5 =>$ауе Асвуе Мемроп (Виды=> Сохранить активное окно проекции) 
и мет сохраняет параметры управления окном проекции для последующего вызова, но 
Мет не сохраняет параметры конфигурации окна. 


Установка уровня визуализации окна проекции 


Сложные сцены зачастую отображаются и визуализируются очень долго. Если во 
всех окнах управления установлено высокое качество отображения, обновление каж- 
дого окна может значительно замедлить работу программы даже на современном ком- 
пьютере. Вкладка Кепаетпд Ме{оа (Метод визуализации) диалогового окна Мемрой 
Сопйдугайоп, показанная на рис. 3.19, позволяет определить выполнение визуализа- 
ции только в активном окне проекции (переключатель Асй\уе Мемрой ОтУу), во всех 
окнах проекций (переключатель А! Мемрой$) и во всех, кроме активного, окнах про- 
екций (переключатель А! Вщ Ас#м№е). В этой же вкладке можно установить уровень ви- 
зуализации. Раздел Кепдегпд Орбопз (Параметры визуализации) включает приведен- 
ный ниже набор параметров (от наиболее “медленного” до самого “быстрого”). 


шо Зтос + Ню 0$ (Сглаживание + Световые блески). Отображает сглаженные 
поверхности с бликами света. Это наиболее медленный тип визуализации. 


Ш Отосй (Сглаживание). Отображает сглаженные поверхности без световых эффектов. 


ш Расе + Наюм$ (Грани + Световые блески). Отображает отдельные много- 
угольные поверхности и световые блики. 


ш Расе (Грани). Отображает отдельные многоугольные поверхности без световых 
эффектов. | 


Ш [( М/тебатез (Освещенные каркасы). Отображает края многоугольников со 
световыми эффектами. 


Ш \^Лгекате (Каркас). Отображает края многоугольников. 

ш Воипатд Вох (Ограниченное окно). Отображает окно с объектом. Это самый 
быстрый тип визуализации. 

ш Еддед РГасез$ (Ограниченные поверхности). Отображает края каждой поверхно- 
сти при выборе метода затемненной визуализации. 


.} Вепдей по 'Мепо | 
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Рис. 3.19. Вкладка Кепаеппа Ме#оЧ содержит средства 
управления уровнем визуализации и другие подобные параметры 


1 


‚ Наиболее часто применяется параметр \\Мгейате. При использовании визуализа- 
ции граней все поверхности отображаются в виде плоскостей, однако, объект пред- 
ставляется как единая твердая модель. Это отлично подходит для проверки перекры- 
тия размеров объектов. При активизации параметра уровня визуализации ЗтосЙ ре- 
зультат напоминает конечную визуализацию. Как видите, у вас есть возможность 
добавить к этому уровню еще и отображение на сцене световых эффектов. Пример 
некоторых из этих типов визуализации можно видеть на рис. 3.20. 


Рис. 3.20. Здесь показаны примеры различных типов визуализации ок- 
на проекции: Зтоос{И, Гасе{$, МЛгетате и Воипатд Вох 


Результаты применения некоторых эффектов не отображаются в окне проекции 
и видны только на конечной визуализации. К таким эффектам относится приме- 
нение рельефных карт, карт прозрачности и теней. 


ки а : 
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Помимо типов визуализации, вкладка Кепдеппа Ме!о4 включает и такие парамет- 
ры, как О!за Ме Мем, П!за Ме Тежиге$, Техиге Соггесйоп, 2-Бийег \ММгебате ОШесс, 
Рогсе 2-Зае4 и ОБевий Идптта. Все они тем или иным образом влияют на скорость 
обновления окон проекций. 


В момент обновления окна проекции вы можете отменить перерисовку. Для это- 
Совет го достаточно щелкнуть любой кнопкой мыши или нажать любую клавишу. Таким 
образом вы сможете быстро-отменить обновление сцены окна проекции. 


№ 

в 

После установки флажка Га е Ме\ми (Отключить вид) данное окно проекции при вне- 
сении изменений не обновляется автоматически. При этом соответственно повышается 
скорость обновления других окон проекции. Параметр ОзаЫе Техигез (Отключить тексту- 
ры) отменяет визуализацию текстур, что сказывается на обновлении окна проекции. Уста- 
новка флажка Тежиге Сотесвоп (Коррекция текстуры) ускоряет обновление визуализации 
за счет интерполирования, а не повторной визуализации текстуры. 7-буфер используется 
для отслеживания расстояния каждого объекта от камеры. Поэтому активизация параметра 
7-Вивег \Мгейтате ОЦес$ (Каркасные объекты 7-буфера) также ускоряет обновление окна. 
Установка флажка РГогсе 2-$4еа (Сделать двухсторонней) приводит к отображению 
обеих сторон поверхности. Представьте, например, что у вас имеется сфера с отверстием. 
Активизация этого параметра позволит увидеть внутреннюю поверхность отверстия сферы. 


Параметры Оеаий На птда (Освещение по умолчанию) позволяют деактивизиро- 
вать текущие источники света и применить источники освешения по умолчанию. Та- 
кая возможность оказывается исключительно полезной, если необходимо просмотреть 
объекты в темноте. Вы можете также определить количество (один или два) исполь- 
зуемых источников света по умолчанию. Понятно, что сцена с одним источником об- 
новляется гораздо быстрее, чем сцена с двумя. 

Параметр ЗНаде Зеецеа Расез (Затенить выделенные поверхности) используется для 
отображения выделенных поверхностей красноватыми и полупрозрачными. Это позволяет 
видеть затененные поверхности наряду с объектами, расположенными за ними. 

Параметр Узе Зеесйоп Вгаске!$ (Использовать скобки выделения) отображает бе- 
лые уголки вокруг текущего выделения. Гакие маркеры помогают оценить общие раз- 
меры сгруппированного объекта. В то же время при выделении болышого количества 
объектов, как, например, на рис. 3.20, активизация этого параметра только мешает. В 
данном случае лучше снять описываемый флажок. 

Ограничивающие плоскости определяют своего рода барьер, за пределами которого 
все объекты становятся невидимыми. Так, например, если в вашей сцене на заднем фо- 
не расположено много объектов, работать с объектом переднего плана достаточно труд- 

‚но. Установив между этими объектами ограничиваюшую плоскость, вы можете спокой- 
но работать с объектами переднего плана, не обновляя объекты заднего фона. 

Для активизации этого средства используется параметр Мемрой Срртд. Как пока- 
зано на рис. 3.21, определение плоскости выполняется с помощью красной линии с 
двумя стрелками, расположенной с правой стороны окна проекции. Верхняя стрелка 
представляет заднюю ограничиваюшую плоскость, а нижняя — переднюю. Для на- 
стройки положения плоскостей достаточно перетащить соответствующую стрелку. 


Е ЕЯ Тов ди. ее" ель _ а ‚ борепьайс ем _Симотее Не Нар. 


Рис. 3.21. Сокрытие задней половины окна проекции с помощью ограничивающих плоскостей 
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Параметр Раз Меми МН Расез (Быстрый вид М-х поверхностей) ускоряет обновле- 
ние окна проекции за счет обновления лишь ограниченного числа поверхностей. Ко- 
личество этих поверхностей определяется в расположенном справа поле. Например, 
установка значения 5 приведет к обновлению каждой пятой поверхности. Активиза-. 
ция этого параметра значительно ускоряет процесс обновления и даже без отображе- 
ния всего объекта передает основной его вид. На рис. 3.22 показана сфера, визуализи- 
рованная с помощью параметра ЕРаз{ Ме\ми. Благодаря возможности независимого кон- 
фигурирования каждого окна проекции можно отобразить в окне вида Тор каждый 
второй многоугольник, вида Ггог( — каждый третий, вида (ей — каждый четвертый, а 
вида Регзресйуе — каждый пятый. 
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Рис. 3.22. Образцы сферы, созданные с помощью параметра Раз! \Мем/ диалогового окна 
\Мемрой СопйдигаНоп 


При визуализации любого из этих видов будет просматриваться вся сфера. Это 
означает, что параметр Ра$Ё Угеми влияет только на отображение окна проекции. 
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С помощью вкладки Кепаегпд Ме{о4д также можно изменить вид Регзрецме. Для 
получения более крупного плана сцены установите значение поля ГОУ раздела Рег- 
зресёуе ЦШзег Ме\м (Пользовательский вид перспективы) равным 10 или даже меньше. 
Например, на рис. 3.23 показаны три вида с различными значениями поля РОУ. В ле- 
вом это значение установлено равным 80, в среднем — 50, а в правом — 10. 


Рис. 3.23. Здесь показаны виды с различными значениями параметра ЕОМ 


Изменение расположения окон проекций 


Вкладка |1ауош (Структура) диалогового окна Мемрой СопйдигаНоп содержит аль- 
тернативные способы размещения окон проекций. Как показано на рис. 3.24 все они 
характеризуются разными размерами и способами размещения. 


яя 
‚Вепдейло Метод Г ауощ За!е Егате$ | Абзрме Оедгадацоп | Яедюп$ | - 


Рис. 3.24. Вкладка Гауоц предлагает много альтернативных 
способов размещения окон проекций 


Если после выбора определенного способа размещения из набора в верхней части 
вкладки вы желаете присвоить какому-либо окну проекций другой вид, шелкните на этом 
окне правой кнопкой мыши и в появившемся контекстном меню выберите нужный вид. 
К вашему выбору предлагаются виды Регзресйме (Перспектива), Узег (Пользовательский), 
Егоп{ (Перед), Васк (Зад), Тор (Верх), Вовот (Низ), Гей (Лево), КюМ (Право), Тгаск (Трек), 
ЭсНета&вс (Схема), Спа (Сетка), Ежепаед (Расширенный) и ЭВаре (Форма). 

Если сцена содержит камеру или источник света, можете установить вид из них. При 
этом на каждую существующую камеру или источник света можно ссылаться по имени. . 


Для быстрого изменения вида в окне проекции воспользуйтесь клавишами. На- 
Совет пример, нажатие клавиши <\М\/> приводит к расширению активного окна проекции 
. до размеров экрана. Нажав ее еще раз, вы вернете окну прежние размеры. Кла- 
вр виша <Т> применяется для установки вида сверху, <В> — снизу, <Е> — спереди, 
| <К> — сзади, <-> — слева, <В> — справа, <С> — вида из камеры, <$> — от ис- 
точника света, <Р> — для активизации режима перспективы, <С> — для отобра- 

жения сетки, <Е> — для отображения окна Тгаск Мем.. 


Применение средства 5аге Егате$ 


Иногда,. завершив создание анимации и дополнив ее чем-нибудь впечатляющим, 
вы можете с болыпим сожалением заметить, что в конечной визуализации вся левая 
сторона анимационной последовательности просто вырезана. С помощью средства 
зае Егатез (Кадры безопасности) вы сможете отобразить в окне проекции некоторые 
подсказки, определяющие позицию данных краев. Как показано на рис. 3.25, можно 
определить несколько подобных параметров. 

ш (уе Агеа (Вся область). Визуализирует полный экран. 

Ш Асбоп За (Область действия). Область, видимая в окончательной визуализации. 

ш Тие Агеа (Область заголовка). Область, в которой заголовок отображается без 

искажений. 

Ш Изег За (Пользовательская область). Область вывода, определенная пользователем. 


Ш 12-Реа Спа (Сетка из 12 полей). Отображает в окне проекции сетку. 


х 
\Мешрой СопПдуганоп |? [Хх 


Белем мет Тауощ _За1е Ргатез | АФарйуе. Оедгаданон | Яедюпс || : 


о тазыю рта .Е — 
-. г. разы : а: 


: горна 


Рис. 3.25. Во вкладке Зае Егатез можно определить об- 
ласти визуализации 


Используя значения полей Нопгогиа! (Горизонтальное), Меса! (Вертикальное) и 
Во (Оба), можно установить для областей любого типа процентное уменьшение. Па- 
раметр 12-Не! а Спа предлагает на выбор соотношения 4х3 и 129. 


Знакомство со средством Адарйуе БедгадаНоп 


В процессе просмотра сложной анимационной последовательности в окне проек- 
ции медленные обновления могут значительно увеличить время воспроизведения 
анимации. Это может значительно усложнить вашу работу и потребовать решения не- 
которых дополнительных задач, связанных с полной визуализацией. В программном 
продукте ЗО Миаю МАХ эта проблема решается с помощью средства Адарме Оедга- 
дайоп (Адаптивная деградация). Используя его, вы сможете заставить окно проекции 
отображать заранее определенное число кадров в секунду. Если длительные обновле- 
ния не позволяют поддерживать эту скорость, уровень визуализации автоматически 
снижается (деградирует) до тех пор, пока не будет достигнута нужная скорость. Сред- 
ство Адариме Оедгаданоп оказывается исключительно полезным при тестировании 
анимации, поскольку оно не связано с деталями и текстурами анимируемой модели. 


| | | | | о | | | _ Часть |. Вв ев 30 ошОЮ МАХ 1 де/еазе 3 


Вкладка Адарме Оедгадавоп диалогового окна \Мемроц Сопйдигавоп показана на рис. 3.26. 


Уешрой СопНаитаноп [7 Хх. 
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ис. 3.26. Параметры вкладки Адарйуе Педгадайоп по- 
зволяют поддерживать заранее определенную скорость кад- 
ров за счет снижения уровня визуализации 


Определение областей | 


В последней вкладке, Кедюп$ (Области), диалогового окна Мемрой Сопйдигайоп 
можно определить области и выполнить визуализацию сцены в небольшой зоне. При 
обработке сложной анимации такой подход значительно уменьшит время вывода и 
снизит загрузку компьютера. Иногда также возникает необходимость в тестовой ви- 
зуализации небольшой области окна проекции, которая позволила бы проверить пра- 
вильность присвоения материала, замены карты текстуры или освещения. Как пока- 
зано на рис. 3.27, вкладка Кедюп$ содержит три раздела: Вюмир Кедюп (Область раз- 
рушения), Зи6 Кедюп (Субобласть) и Уйиа! Мемрой (Виртуальное окно проекции). 


Уемрой Соппдиганоп каз 


Певенод и Мео6 ое плуои] За! е Гете | Абареме Бедгавацоя _Ведот >| 


Рис. 3.27. Вкладка Ред'опз позволяет работать с неболь- 
шими областями сложной сцены 


Глава 8 Настройка интерфейса 30 Зо МАХ - — — — - . - 121 


Выбор системы единиц 


30 Змаю МАХ поддерживает несколько различных систем измерения, включая 
американскую и метрическую системы единиц. Кроме того, пользователь может опре- 
делить собственную систему. Работа с системой единиц позволяет достичь большей 
точности сцены. 

Для определения системы единиц используется команда Сизютте=>Упи$ Заир 
(Настройка= Установка единиц). После ее вызова на экране появляется диалоговое 
окно Чпй$ Зеёир (рис. 3.28). Метрическая система включает параметры МИтаеег$ 

‚ (Миллиметры), Сепйтщег$ (Сантиметры), Маег$ (Метры), КИотщег$з (Километры). В 
качестве единиц измерения в американской системе стандартов можно выбрать Гее{ 
(Футы) или псНез (Дюймы). Используя расположенный справа список, можно опре- 
делить в качестве единиц дробную или десятичную часть дюйма. 

Чтобы определить пользовательскую систему единиц, заполните поля, располо- 
женные под переключателем Сизют (Пользовательская). В них определяется назва- 
ние единицы и ее эквивалент по отношению к одной из используемых единиц. 


Выбор параметров сетки и привязки 


В конце меню Сизопие есть команда Сп апа Зпар Зе#па$ (Параметры сетки и при- 
вязки). Ее выбор приводит к появлению одноименного диалогового окна, в котором вы 
можете выбрать точки привязки и общие параметры сетки. Как показано на рис. 3.29, это 
окно состоит из следующих вкладок: Зпарз$ (Привязки), Орёоп$ (Параметры привязки), 
Ноте Спа (Основная сетка). и Узег Спа$ (Пользовательские сетки). 


.] Рег и/Оеста!{псйез ый =: 


Рис. 3.28. В диалоговом окне ШпИ$ Рис. 3.29. Диалоговое окно Спа апа Зпар 
Заир можно выбрать систему единиц Зе#па$з состоит из четырех вкладок 


Вкладка Зпар$ содержит параметры, касающиеся привязки объектов. В качестве то- 
чек привязки можно установить следующие параметры: Спа Рот (Точки сетки), Спа 
НИпе$ (Линии сетки), Рмо{ (Точки опоры), Воипатд Вох (Окно выделения), Регрепас\щаг 
(Перпендикуляр), Тапдег" (Касательная), Уецех (Вершина), Епарот" (Конечная точка), 
Едде (Край), Маро" (Середина), Еасе (Поверхность) и Сещег Расе (Центральная по- 
верхность). В раскрывающемся списке этой вкладки можно выбрать элементы Запдага 
(Стандартные точки привязки) и МИВВ$ (Точки привязки МИКВ5). 

Вкладка Ор#оп$ позволяет определить маркеры, с помошью которых различаются 
определенные точки привязки; также можно установить требуемый размер и цвет мар- 
керов. Кроме того, в этой же вкладке устанавливается длина привязки (Зпар Згепа{й). 


Она определяет, как близко к точке привязки должен размещаться объект, чтобы стать 
“привязанным”. Здесь же располагаются параметры Зпар © Тогеп ощес$ (Привязка к 
закрепленным объектам) и Цзе Ах! Сопзгат (Использование ограничений осей). 

Во вкладках Спа и Узег Спа$ определяются такие значения, как размер сетки (Спа 
Зраста) и выравнивание автосетки. После определения эти параметры могут быть 
‚легко включены и отключены с помошью одной из четырех кнопок, расположенных 
справа от строки подсказки в нижней части окна ЗО Мао МАХ. 


Упражнение: настройка кнопок панели Соттапа 


Средство Сопйдиге Вийоп Зе, кнопка которого располагается справа от кнопок 
Моге и 55$, позволяет сконфигурировать набор кнопок вкладок МоаНу и Иез. 

Щелчок на кнопке Сопйдиге Вийбоп $е{$ открывает одноименное диалоговое окно, 
показанное на рис. 3.30. В появившемся окне приводится список всех доступных мо- 
дификаторов или утилит. В правой части окна располагается текущий набор кнопок. 
Используя поле Тоа| Викоп$ (Общие кнопки), можно изменить количество кнопок в 
наборе. С помощью этого диалогового окна можно создавать новые наборы кнопок, а 
также сохранять, удалять или редактировать уже существующие. 
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Рис. 3.30. В диалоговом окне СопЯдиге Вийоп $е{$ 
можно создавать пользовательский набор кнопок 
вкладок МоаНу и ЦЧНу 


Набор кнопок каждой вкладки может включать от 1 до 32 кнопок. 
Совет 


Настройка нового набора кнопок осуществляется следующим образом. 


1. Щелкните на кнопке Сопйдиге Вицоп 5е{$ вкладки МоаЙу или ЦИШе$, чтобы 
открыть одноименное диалоговое окно. 


2. Из списка 5$ (Наборы) выберите набор кнопок, который желаете настроить. 
Чтобы создать новый набор, просто введите в этом поле новое название. 


3. В поле То! ВиКоп$ введите общее число кнопок в текущем наборе. 


4. Чтобы очистить место для кнопки, перетащите ненужную кнопку обратно в 
список команд. 


5. Для добавления кнопки в набор выделите модификатор или утилиту в спи- 
ске левой части окна и перетащите его на свободную кнопку справа. 


`6. Завершив процесс настройки, щелкните на кнопке Зауе (Сохранить). 


Резюме 


Существует множество способов настроить интерфейс ЗО Зшаю МАХ КВаеазе 3. 
Большая часть из них представлена командами меню Сиз{оптте. В этой главе вы узна- 
ли, как с помощью команд этого меню настраивать многие аспекты интерфейса. По- 
добное конфигурирование делает интерфейс ЗО) Зшаю МАХ более удобным для вас, а 
вашу работу — более эффективной. 

В частности, особое внимание в этой главе уделялось следующим моментам: 

Ш использованию меню Сизюптие; 


настройке панелей инструментов, панели вкладок и кнопок панели Соттапа; 
настройке маршрутов и окон проекций; 


установке параметров; 
выбору системы единиц, параметров сетки и привязки. 


На этом первая, вводная, часть книги завершается. Следующая глава начинает но- 
вую часть, посвященную работе с объектами. Вы узнаете, как использовать команды 
внешних ссылок для организации совместной работы команды разработчиков. 
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с объектами 


В этой части... 
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Ссылка на внешние 
объекты 


В этом мире художники, которые занимаются 
трехмерной графикой, не изолированы друг от друга 
и благодаря стараниям компании Ктейх могут те- 
перь работать вместе. Третья версия программы 32) 
и Чо МАХ содержит новое средство ХКе{, которое 
упрощает совместную работу команды разработчи- 
ков над одним сложным проектом. В рабочей груп- 
пе, использующей это средство, разработчикам 
больше не приходится ждать, пока их коллеги за- 
вершат свою часть проекта. ХКеР — это Ежегиа!/ Ке}- 
егепсе (внешняя ссылка). В данном случае в качестве 
внешних ссылок выступают объекты и сцены, со- 
держащиеся в отдельных .МАХ-файлах и доступные 
для ссылки в процессе работы. Используемый под- 
ход позволяет нескольким членам группы одновре- 
менно работать над разными частями проекта, ни- 
коим образом не влияя на работу друг друга. 

В этой главе вы познакомитесь с двумя видами 
внешних ссылок: ХКе{Г Зсепез (Сцены внешних 
ссылок) и ХВе! ОЦес$ (Объекты внешних ссылок), 
а также узнаете о принципах работы с ними. 


Использование 
внешних сцен 


Внешняя сцена может отображаться в текушей 
сессии ЗО Зи10 МАХ, но недоступна для редакти- 
рования и изменения. Такая сцена размешается и 
трансформируется при установлении связи с роди- 
тельским объектом, а также автоматически обновля- 
ется при внесении изменений в исходный файл. 


Средства ХКе! $сепе$ и ХКе! ОШес{$ впер- 
вые появились в 30 Зиаю МАХ Нееазе 3. 


Чтобы лучше понять, насколько важно исполь- 
зовать средство ХКЕ! $сепез при работе над совме- 


стным проектом, представьте себе, что один из участников команды разработчиков, 
художник-аниматор, в настоящий момент работает над созданием и анимацией моде- 
ли живого сушества. Он применяет средство ХКе! Зсепез$ для доступа к разрабатывае- 
мой среде, что помогает более точно определить движения существа. Остальные чле- 
ны команды очень довольны такой ситуацией, поскольку в процессе работы анимато- 
ру не нужно изменять их источники освещения, рельефные модели, карты и т.п. Это 
же вполне устраивает и самого художника, поскольку ему не нужно ждать, пока ос- 
тальные члены команды завершат построение своих объектов. В итоге все участники 
проекта довольны. | 

Внешние сцены загружаются в файл с помощью диалогового окна ХКЕе! $сепез 
(рис. 4.1). Для доступа к этому окну применяется команда Ейе>хке! Зсепез (Файл=> 
Сцены внешних ссылок). 
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Рис. 4.1. Диалоговое окно ХКеЕ Зсепез$ позво- 
ляет определить, какие внешние сцены загружены 
в текущий файл 


Параметры внешних сцен 


Диалоговое окно ХКе! Зсепез содержит несколько параметров, управляющих 
внешним видом объектов сцены, способом обновления сцены и связями ее объектов. 
Открывать это окно и изменять его параметры можно в любое время. 

В левой части окна ХКе{! $сепез$ приведен список всех внешних сцен, содержащих- 
ся в текущей .МАХ-сцене. В правой части располагаются элементы управления, кото- 
рые могут изменяться в зависимости от выделенной в списке внешней сцены. Чтобы 
просмотреть или изменить какие-либо параметры, вначале необходимо выделить сце- 
ну в списке. Для удаления внешней сцены выделите ее название в списке и щелкните 
на кнопке Кето\уе (Удалить). 


Выделение названия внешней сцены красным цветом в списке указывает на то, 
2... 7” ‹ что данная сцена не загружена. Если это результат определения неправильного 
В имание! маршрута или названия, вы можете исправить их в поле Рай (Путь) в нижней 
ь части диалогового окна. 


Щелчок на кнопке Сопуей Зеецеа (Преобразовать выделение) приводит к преоб- 
разованию выделенных объектов текушей сцены во внешние ‘объекты посредством со- 
хранения их в отдельном файле. Если в сцене не выделен ни один объект, этот пара- 
метр недоступен. 

Все сцены внешних ссылок можно легко включать и отключать с помошью пара- 
метра Епае4 (Активизировать) раздела ХВе! Ейе (Файл внешней ссылки). Отключен- 
ные сцены отображаются в списке серым цветом. Щелчок на кнопке Мегде 
(Объединить) позволяет вставить выделенную внешнюю сцену в текушую сцену фай- 
ла. Команда, выполняемая при щелчке на этой кнопке, удаляет сцену из списка и 
действует аналогично команде ЕИе=>Мегде (Файл>Объединить). 


Обновление внешней сцены 


Параметр Ашщота&вс (Автоматически) раздела Урдае Ейе (Обновление файла) — это 
ключ к автоматическому обновлению сцены внешней ссылки. Для определения та- 
кого автоматического обновления достаточно выделить сцену в списке и установить 
флажок Ашотайс. После этого сцена будет самостоятельно обновляться всякий раз 
при изменении исходного файла. Следует заметить, что слишком частое обновление 
внешней сцены может замедлить работу системы, однако имеет одно неоспоримое 
преимущество — вы всегда будете работать с самой “свежей” версией сцены. 

В этом же разделе есть кнопка Чрдае Мом (Обновить сейчас), шелчок на которой 
приводит к немедленному обновлению внешней сцены. 


Вид внешней сцены 


Остальные параметры диалогового окна ХКе! Зсепе позволяют настроить отобра- 
жение сцены в окнах проекции. Вы можете сделать внешнюю сцену невидимой или 
отобразить в виде окна. В первом случае сцена удалится только из окон проекции, а в 
окончательном выводе останется. Чтобы удалить ее и из окна конечной визуализации, 
снимите флажок ЕпаЫеч.. 

В разделе 19поге (Игнорировать) перечислены параметры таких объектов, как ис- 
точники света (119$), камеры (Сатегаз), формы (ЗПарез), помошники (Нерег$) и 
анимации (Апитаноп). Если вы установите какой-либо флажок, он будет проигнори- 
рован и не окажет никакого влияния на общую сцену. При этом если игнорируется 
анимация внешней сцены, то она отображается в состоянии кадра 0. 


Позиционирование внешней сцены 


Позиционирование внешней сцены осуществляется путем ее привязки к объекту теку- 
щей сцены (например, к какому-либо дополнительному объекту). Поскольку диалоговое 
окно ХКе{! З$сепез$ является немодальным, вы сможете выбрать объект привязки, не закры- 
вая окно. Сразу после выделения объекта внешняя сцена трансформируется в опорную 
точку связанного объекта, а его имя отображается в диалоговом окне ХКе? З$сепе. 

Управлять местоположением внешней сцены можно и с помошью трансформации 
родительского объекта. Чтобы удалить связь с объектом текущей сцены, щелкните на 
кнопке УпЫпа (Разъединить) диалогового окна ХКЕ! Зсепе$. Разъединенные сцены 
размещаются в центре глобальной системы координат текущей сцены. 


—_ - — — | | . — — ть И Работа с тая 


Работа с внешними сценами 


Нельзя изменять внешние сцены в текушей сцене. Именно поэтому объекты 
внешних сцен не отображаются в списках диалоговых окон 5@аес Ву Мате 
` (Выделение объектов), Тгаск Ме\м (Просмотр треков) и ЗсНета#с \Мем (Схематический 
вид). Кромё того, вы не сможете получить доступ к стеку модификаторов объектов 
внешних сцен. Однако несколько вариантов применения этих объектов все же суще- 
ствует. Вы в состоянии, например, настроить окно проекции на отображение вила из 
точки расположения любой камеры или источника света внешней сцены. Объекты 
внешней сцены включаются также в список диалогового окна Зиттагу [пЮ. 


Существует еще один способ использования внешних сцен. Создайте сцену с 
Совет источниками света и/или камерами, размещенными на определенном интервале 
„ друг от друга вокруг сцены. После этого, используя диалоговое окно ХКе! 
у 5сепе$, можно включать и выключать эти источники либо выбирать различные 

виды, не создавая новых камер. 
Внешние сцены могут вкладываться одна в другую. Это позволяет, например, рас- 
положить внешнюю сцену с изображением красочных гор, а на ее фоне разместить 


внешнюю сцену с изображением замка. 
„я Если при загрузке .мАХ-файла программа не может найти входящую в его со- 


50 став внешнюю сцену, на экране появляется окно предупреждения. С помощью 
МЕТКУ того окна вы можете указать новое местоположение внешней сцены. Щелчок на 
< кнопке ОК или Сапсе!/ приведет к загрузке файла без внешней сцены. 


Упражнение: добавление внешней сцены 


Чтобы продемонстрировать преимущества использования средства ХКе! Зсепез$ при 
работе над общим проектом, я создал модель некоего лабиринта. Теперь, загрузив этот 
‚лабиринт в качестве внешней сцены, можно анимировать движение объектов по нему. 

Настройка внешней сцены осуществляется следующим образом. 


1. Создайте и сохраните модель лабиринта под именем паге.пах. Проверьте 
отсутствие флажка ВасКасе Си! диалогового окна ОЩес Ргорейез$, что по- 
зволит увидеть задние стороны стен. 


2. Выберите команду Е!е->Мем/ для создания нового .МАХ-файла. Затем выберите 
команду Е|е>ХКе! 5сепез$, что приведет к появлению диалогового окна ХКе 
Зсепез. Щелкните на кнопке Ада, найдите файл паге.пах и щелкните на 
кнопке Ореп для добавления его в список диалогового окна ХК 5сепе$. 


Щелкая на кнопке Ада, можно добавить сразу несколько внешних сцен. Добавить 
Совет какую-либо сцену в диалоговое окно ХКе! $сепе$ можно также, перетащив .МАХ- 
файл из окна И/тоаом/$ ЕхрЮгег или А$5еЁ Мападег. 


3. Вернитесь к созданной только что сцене, активизируйте вкладку Сгеае, вы- 
берите субкатегорию Нерег$ и щелкните на кнопке Оитту ОШес. После 
этого постройте простой объект. 

4.. В диалоговом окне ХКе{! Зсепез щелкните на кнопке Вп4 и выделите соз- 
данный объект. Такая привязка позволит при необходимости настроить по- 
ложение внешней сцены. Установите флажок Ашота#с и щелкните на 
кнопке С1озе для закрытия диалогового окна. 

5. Теперь можно анимировать объекты, передвигая их по виртуальному лабиринту. 
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На рис. 4.2 показана сцена файла па2е.пах, добавленная как внешняя в текущий 
.МАХ-файл. 


2. Озатоп4 п а Маге.вах - 30 5\ифо МАХ 93.0 {5048} __ 


Мопе о” 
ССК алд ад © зеес ап точе сев | ^^ 


Рис. 4.2. Внешняя сцена файла паге .мах загружена в текущий .мах-файл 


Использование внешних объектов 


Внешние объекты несколько отличаются от внешних сцен. В текущей сцене их 
можно не только отображать, но также трансформировать и анимировать. Однако из- 
менять исходную структуру и стек модификатора внешнего объекта нельзя. 

Одна из наиболее замечательных областей применения этой возможности связана 
с созданием библиотек объектов, которые можно при необходимости добавлять в раз- 
рабатываемые сцены. Предположим, у вас есть библиотека мебели. Благодаря этому 
можно легко загрузить и передвигать различные элементы мебели до тех пор, пока вы 
не достигнете желаемого результата. 

Объекты внешних ссылок можно также использовать для загрузки копий низкого 
разрешения сложных объектов, чтобы снизить нагрузку на систему в течение сессии 
ЗО Миаюо МАХ. Такое снижение, в свою очередь, положительно отразится на скоро- 


сти обновления окон проекций. 
Многие параметры диалогового окна ХКе! ОЦес{$ (Объекты внешних ссылок), по- 


казанного на рис. 4.3, аналогичны параметрам окна ХКЕ{ $сепез. 


оон бивни еее НОУ 


УОРРЕН УМ ЧНААМА У БАНИ Ами ОНУ ме ие мевсучимиееоилуемолоииике ОО лоеОмиеЕООООИСК 


Г Корлла4ЕАссепех\СНетз дате гпэх 


Рис. 4.3. Диалоговое окно ХКе! ОШес$ позво- 
ляет определить, в каких файлах следует искать 
внешние объекты 


Параметры внешних объектов 


Левая часть диалогового окна ХКе! Оес$ разделена на две половины. В верхней 
половине указываются файлы внешних ссылок, а в нижней — объекты, расположен- 
ные в выделенных файлах. Чтобы отобразить список объектов какого-либо файла, не- 
обходимо сначала выделить название этого файла в верхней части диалогового окна. 

Функция кнопки Сопуей Заецед аналогична функции одноименной кнопки диа- 
логового окна ХКе{ Зсепез. Щелчок на ней приводит к сохранению выделенных объ- 
ектов текущей сцены в отдельном файле (для этого можно также использовать коман- 
ду ЕНе>зауе Зеецед). Остальные элементы управления этого окна в большинстве 
своем подобны аналогичным элементам окна ХКЕР $сепез. 

В диалоговом окне ХКе!г ОШесм$ можно установить автоматическое обновление 
внешних объектов либо воспользоваться кнопкой ЧУрд4ае Мо\м/ для одноразового обнов- 
ления. Сняв флажок ЕпаЫе, вы тем самым уберете внешние объекты из текущей сцены. 

Используя кнопки Зеес{ т Зсепе (Выделить в сцене) и З@еес ЕРгот Зсепе 
(Выделить из сцены), можно увидеть, какие объекты сцены связаны с определенными 
элементами списка диалогового окна ХКе! ОШес. 


Использование упрощенных объектов 


Щелчок на кнопке Ада а Ргоху (Добавить упрощенный объект) приводит к добав- 
лению в текушую сцену упрошенной копии объекта низкого разрешения. Поскольку 
В этом случае записывать сложный объект в память нет необходимости, активизация 
данного параметра способствует освобождению памяти. Кроме того, с помошью этого 
диалогового окна можно также визуализировать упрощенный объект, обновлять его 
материалы или пропустить анимацию. 
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При выделении хотя бы одного элемента в списке нижней половины диалогового 
окна ХКе! ОЦес{$ кнопка Ада меняет свое название на $е{ и позволяет выбрать файл 
и объект, используемый в качестве упрощенной копии. В этом случае упрощенный 
объект отображается вместо реального. 


Основное преимущество использования упрощенных объектов вместо сложных 
Совет реальных — ускорение обновления окон проекций. Поэтому, создавая сложный 
„_ Объект, не забывайте построить его версию низкого разрешения, которая впо- 


_ следствии будет использоваться как упрощенная копия. 


Управление видом внешних объектов 


Существует несколько параметров, позволяющих управлять отображением внешнего объ- 
екта. Как вы уже знаете, с помощью параметра Ш$е Ргоху можно заменить реальный слож- 
ный объект его упрощенной копией. Установка флажка Кепдег Ргоху (Визуализировать уп- 
рошенную копию) приводит к визуализации упрощенного объекта вместо реального слож- 
ного. Если этот флажок снят, сложный внешний объект будет визуализирован независимо от 
того, он сам или его упрощенная копия отображается в окне проекции. 

Параметр Урдае Маепа!$ (Обновить материалы) позволяет обновлять материалы 
объекта при обновлении источника. 

Установка флажка 1дпоге Апитабоп отключает анимацию стека модификаторов, 


связанных с данным объектом. 
Работа с внешними объектами . - - 


мии аа каран да НУ ТИ ана не ли ечанеь 


Аж, ХВе! С бы 
: =“ 


Внешние объекты отображаются и ведут себя точно так же, 
как и все остальные объекты сцены. Единственное существующее 
между ними отличие можно заметить лишь при попытке открыть 
стек модификаторов. В стеке внешних объектов отображается 
только один элемент — ХКегОем. 

При выборе в стеке модификаторов внешнего объекта на эк- 
ране появляется разворачивающаяся панель, показанная на 
рис. 4.4. Она содержит большое количество параметров, уже зна- 
комых вам из рассмотренного выше диалогового окна ХКе! Оеа. 
В разделах ХКег (Внешняя ссылка) и ХКеЁ \Мемроп Ргоху 
(Внешняя ссылка: упрошенный объект в окне проекции) этой 
панели располагаются одинаковые поля — ГИе Мате (Имя фай- 
ла), ОЦес! Мате (Имя объекта). 


‘Рю Мате: -” 


| сете еРех ВВ 


Упражнение: использование 
упрощенного внешнего объекта 
Рис. 4.4. — Разворачи- 


Для добавления в сцену упрощенного внешнего объекта вы- вающаяся панель 


полните ряд действий. ХВе! вкладки МоаНу 
1. Создайте новый файл с моделями ОЧ Тгее (Старое дере- позволяет определить 

во) и Рагк Вепсй (Парковая скамейка), разработанными объекты файлов, до- 
компанией Гугое МеФ!а. Сохраните этот файл. Активи- бавляемые в сцену как 
зируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке Суйпадег внешние ссылки 
(Цилиндр). Затем постройте цилиндр с диаметром, рав- 
ным диаметру дерева. Не снимая выделения с цилиндра, выберите команду 
Е|е>Зауе Зеецеа и присвойте файлу имя Тгее Го-Ве$. 


4 работа с объектами 


2. Откройте новую сцену и импортируйте в нее модель Ро${ Вох (Почтовый ящик), 
также созданную компанией Гур\е МеФа. Выберите команду Ейе>хКе! ОЦец$ 
для открытия диалогового окна ХКеЁ Оес$. Щелкните на его кнопке Ада и 
найдите первый файл сцены с деревом и скамейкой. Выделите нужный файл и 
щелкните на кнопке Ореп для его добавления. На экране появится показанное 
на рис. 4.5 диалоговое окно ХКе! Мегде со списком всех объектов только что до- 
бавленного файла. Выделите объекты, которые необходимо добавить в текущую 
сцену, и щелкните на кнопке ОК. (Удерживая нажатой клавишу <СИ]>, можно 
выделить сразу несколько объектов.) Для размещения отдельных объектов вос- 
пользуйтесь параметрами фильтрации и сортировки. 


ХНе! 


ТВЕЕ 
Р\апед1 
[Ра Вепс{] 


Рис. 4.5. Диалоговое окно ХКе! Мегде позво- 
ляет выбрать отдельные объекты сцены 


НИ Если выделенный объект имеет такое же имя, как и один из объектов текущей 


Са т сцены, на экране появится диалоговое окно Рир/сае Мате (Дублирование 
“а, ку имен). С его помощью можно переименовать объект, объединить объекты, про- 
` игнорировав дублирование, пропустить новый объект либо удалить старый. 


3. В списке нижней части диалогового окна ХКе! ОЦес{$ выделите объект Тгее, 
установите флажок $5е{ Ргоху и щелкните на кнопке 5е. В появившемся 
диалоговом окне Ореп Ейе выделите файл Тгее Го-Вез, затем цилиндриче- 
ский объект и щелкните на кнопке ОК. 


4. Воспользуйтесь параметром Цзе Ргоху для просмотра реального объекта или 
его упрощенной версии. 
Добавленные внешние объекты появятся в текущей сцене. На рис. 4.6, например, по- 
казан почтовый ящик и реальный объект дерева. Используя диалоговое окно ХКе!Оес$, 
вы сможете в любой момент переключиться на отображение упрощенного объекта. 


Рис. 4.6. Объект дерева является внешним. В качестве его упрощенной версии выступает 
простой цилиндр 


Настройка маршрутов внешних ссылок 


В диалоговом окне Сопйдиге Ра{И$ есть вкладка ХКе! (рис. 4.7), используемая для 
настройки маршрутов внешних сцен и объектов. Как уже отмечалось ранее, для от- 
крытия этого диалогового окна применяется команда Си юоптхе=Сопйядиге Ра{й$. 


Сопвоше Рав 


30305 МахЯ 3\Мемрони Моде 
С:\$НМАО46\ $ сепез 


Рис. 4.7. Вкладка ХКеЁ! диалогового окна Сопвдиге 
Ра{Н$ используется для определения маршрутов, к кото- 
рым обращается программа при отсутствии нужных файлов 
внешних ссылок 


30 Уи4ю МАХ отслеживает маршрут каждой внешней ссылки, используемой в дан- 
ной сцене. Однако, если программа не может найти нужную ссылку, она обращается по 
адресу, указанному маршрутом вкладки ХКеГ. Если проект содержит большое количество 
внешних ссылок, настоятельно рекомендуется заполнить список этой вкладки потенци- 
ально возможными маршрутами. При этом маршруты будут проверяться в порядке, ука- 
занном во вкладке, поэтому наиболее вероятные маршруты вводите первыми. 

Для добавления нового маршрута щелкните на кнопке Ада. Вы также можете изме- 
нить или удалить указанные во вкладке маршруты с помощью кнопок Модйу и ев. 


Резюме 


Эта глава посвящена вопросам применения новых средств внешних ссылок. Из 
нее вы узнали: | 
Ш как использовать внешние сцены и объекты для совместной работы над проек- 
том группы разработчиков; 


Ш как настраивать маршруты внешних ссылок, используемых программой для по- 
иска недостающих сцен и объектов внешних ссылок. 


В следующей главе вы познакомитесь с операциями импортирования и экспортиро- 
вания, позволяющими обмениваться сценами разных форматов между ЗО Мидю МАХ и 
другими программами. 


Глава 4. Ссылка на внешние объекты 135 


и экспортирование 


М лелирование — очень сложный процесс, по- 
этому опытные разработчики зачастую применяют 
.. ее ИТ обширный арсенал средств. Настоящий мастер- 
в этой главе... _  _.. Краснодеревщик использует не только пилу и моло- 
— ат. й - >” ток. Точно так же профессиональные разработчики 
— ..” в процессе моделирования могут применять самые 
разные программы. А когда над проектами начинает 
работать большая группа разработчиков, возникает 
необходимость одновременного использования не- 
скольких различных форматов. 

Эта глава посвящена переносу объектов и сцен 
как из файлов ЗО $410 МАХ, так и в файлы. Про- 
цедуры импортирования и экспортирования имеют 
— ‚. свои особенности, поэтому приведенные в главе со- 
с у Импортирование и В веты окажут вам неоценимую помощь. 
| _ дополнительных форматов 43 


. `Экспортирование р Самый быстрый, способ 


‚ геометрических объектов. = 


* Дополнительные средства _ моделирования объектов 


о экспортирования УВМЕ _ тв 


у Самый быстрый способ *. 
—_ моделирования объектов. в 


у Типы моделирования _ 1 37 _ 
_ у Форматы моделирования в - 
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и. Представьте себе, что вы устроились на новую ра- 
_ ‘Дополнения- трансляторы 159. боту, связанную с доставкой клиентам пиццы. Одна- 
В 7”. ко существует одна проблема — у вас нет машины. 
Бегать с горячей пиццей в руках по городу, в то вре- 
мя как необходимо обеспечить ее доставку в течение 
тридцати минут, неприемлемо. У вас есть выбор — 
собрать машину самому либо купить уже готовую. 
Даже если вы гений-механик, создание автомобиля 
займет очень много времени. Самый легкий (и, воз- 
можно, дешевый) способ — покупка машины. 

Пожалуй, приведенный пример несколько аб- 
сурден, но суть моделирования он вполне объясня- 
ет. Моделирование деталей автомобиля отнимает 
уйму времени, что вас не устраивает. Ситуацию еще 
более усугубляют жесткие сроки завершения работы 
(одна из наибольших проблем художников и анима- 
торов, которые занимаются трехмерной графикой). 
К счастью, вы можете воспользоваться помощью, 
которую предлагают такие компании, как Уле\уропи" 
Ра{а]аб$, Гурое Мед1а и др. 


Эти фирмы предоставляют огромные каталоги ранее созданных моделей на самые 
разнообразные темы. Подобные модели можно использовать в любой области приме- 
нения трехмерной анимации — от коммерческих проектов и фильмов до разработки 
структурных и архитектурных планов. Более детальную информацию об этих возмож- 
ностях вы сможете получить на \!еБ-узлах этих компаний: 


Ш \УемрошЕ Раа1а65: ммм. у1емрог® . сом; 
Ш Уузое МеЧйа: ими. гудоте . сом. 
г” Эта книга просто изобилует моделями, которые были разработаны компаниями 


На компакт» — Ме\мройи Оайа!аьз, Фудо!е Мефа и т.д. Их компьютерные копии вы сможете найти 
‚диске р и на прилагаемом компакт-диске. 


Типы моделирования 


Если вы задались целью нарисовать кошку в ЗО Зою МАХ, то для моделирова- 
ния ее шерсти можете воспользоваться огромным количеством средств. Доступно ни- 
чуть не меньше способов моделирования самой кошки. Вы можете построить модель 
кошки из таких примитивных объектов, как блоки, кубы и сферы, либо применить 
один монолитный каркас. С появлением определенного опыта вы заметите, что неко- 
торые объекты лучше моделировать одним способом, а некоторые — другим. 

Программный продукт 30) Зиаю МАХ предлагает несколько различных типов мо- 
делирования, которые можно применять в самых разных ситуациях. 


ш Рипи@уе$ (Примитивы). Простейшие параметрические формы, например, кубы, 
сферы и пирамиды. 


ш Роугоп Мезвез (Многоугольные каркасы). Сложные модели, созданные из 
множества многоугольных поверхностей, которые сглажены вместе в процессе 
визуализации. 


ш Ра{ез (Лоскутки). Строятся на кривых сплайнов и могут изменяться с помо- 
щью контрольных точек. 


ш Го_ ОШЩес6 (Объекты на основе перекрестных сечений). Названы по аналогии 
со способом судостроения, заключающимся в “натягивании” поверхности на 
несколько перекрестных сечений. 


ш МОВВФ. Аббревиатура от №лн-Опйотт КаНопа! В-эрПпе (Неоднородные рацио- 
нальные В-сплайны). Эти сплайны подобны предыдущим объектам на основе 
сечений, поскольку содержат контрольные точки, управляющие наложением 
поверхностей на кривые. 


ш Вофеап$ (Булевы объекты). Создаются посредством добавления, вычитания и 
пересечения перекрывающихся поверхностей. 


Помимо базовых, существует также несколько усложненных типов, которые от- 
лично подходят для создания таких специальных объектов, как, например, рельеф или 
морфируемые модели. 


_ М Более подробно эти типы моделирования рассматриваются в части !!!, “Модели- 
Дополнительня рование”. 
информация * 


Форматы моделирования 


Огромное количество различных типов моделирования обусловило наличие мно- 
жества поддерживающих их форматов. Программа 3) Ми4дю МАХ сохраняет все свои 
сцены и объекты в уникальном формате, файлы которого имеют расширение .МАХ. 
Этот формат отличается от формата программы 30) $4ю Юг 0ОО$, файлы которой 
имеют расширение . 355. 


Между .мАХх-форматами предыдущих версий существуют определенные разли- 


метку чия. Именно поэтому файлы, сохраненные в ранних версиях программы, необхо- 
< димо преобразовывать в формат версии 3, что выполняется автоматически. 


Некоторые другие форматы, например .тСЕЗ, поддерживают МОКВ$-модели. 
Формат же программы Адобе Шиягатог (.АТ), например, обеспечивает поддержку 
только двухмерных форм. 

“Неродной” для ЗО ЗшАю МАХ формат .рохЕ наиболее часто используется для пе- 
реноса многоугольных каркасов. Для МИКВ$-моделей, разумеется, лучше применять 
формат .тСЕ$З. Форматы .АГи .ЗНР являются векторными и в основном применяют- 
ся для загрузки и экспортирования двухмерных рисунков, например логотипов и ани- 
мационных маршрутов. 

Все это лишь малая часть поддерживаемых форматов. Чтобы импортировать изо- 
бражение из формата, не поддерживаемого ЗО МиЧ1ю МАХ, необходимо вначале пре- 
образовать его в поддерживаемый формат, а затем импортировать в сцену ЗО Зи 
МАХ уже преобразованный файл. Подобный подход можно применять и для экспор- 
тирования. Далее в этой главе описывается применение данной методики для обра- 
ботки файлов приложений КШпо, Розег и Вгусе. 

Для преобразования не поддерживаемых ЗО УЗидю МАХ форматов можно воспользо- 
ваться и альтернативным решением: применить одно из множества доступных дополнений 
преобразования. Далее вы узнаете, как работать с одним из таких дополнений — РоуТгапв. 


Импортирование 
геометрических объектов 


В начале книги упоминалось несколько импортированных моделей и их парамет- 
ров, принятых по умолчанию. В данном разделе этим параметрам импортирования 
уделяется более пристальное внимание. 

Диалоговое окно |трой (Импорт) выглядит так же, как и многие другие диалого- 
вые окна \/тдо\5. Реальную же силу представляют различные диалоговые окна |трой 
Зе{таз$ (Параметры импортирования), открываемые при импортировании каждого 
формата. Например, вы собираетесь импортировать старый .30$-файл в текущую 
сцену. После выбора импортируемого файла на экране появляется небольшое диало- 
говое окно 30$ трой (305-Импорт), в котором предлагается добавить импортируе- 
мые объекты в текущую сцену либо полностью заменить ее новыми объектами (вы 
даже можете изменить единицы измерения импортируемого файла). Если выделен- 
ный файл, например, имеет расширение „ИВТ, в появившееся диалоговое окно УКМЁЕ 
пром (УКМГ-Импорт) можно ввести параметры сцены, активизировать 305- 
координаты и создать примитивные объекты. 


3) Зшаю МАХ позволяет импортировать изображения следующих форматов: 
каркасы, проекты и формы 3) Зшаю МАХ (.305$, .РВУ, .5НР); 


Адобе Шияхтатог (.Ат); 
АцюоСАО (.09мС, .ОХЕ); 
.ТСЕ5; 

$(егео[ГИпПоргариу (. $тг,); 
УМВГ (.ивт, .МВ2). 


Вы можете настроить 30 З{и4ю МАХ таким образом, чтобы во всех окнах проек- 
ций импортируемые объекты автоматически масштабировались и центрирова- 
лись. Для это необходимо установить флажок 2оот Ехет5$ оп [троп во вкладке 
< — Ее диалогового окна РгеГегепсе $ейтс$. 


Импортирование файлов 30 $+идю МАХ (. 305$, 
.РВХ, .ЗНР) 


Нет ничего удивительного в том, что ЗО Зшаю МАХ позволяет безболезненно им- 
портировать файлы 30 Зи9ю (.305$). В конце концов, программа 3ЗОЮ Маю была 
предшественницей 30) Зшаю МАХ. 

В текушую сцену импортируется все содержимое .305- 
файла, за исключением нескольких элементов, например 
ключей морфинга, кубических карт и тд. В импортируемых 
. 5НР-файлах двухмерные многоугольники, созданные инст- 
рументом ЭКарег пакета ЗО) МиЧю, преобразуются в сплайны 
Безье. Вы сможете определить импортирование форм как од- 
ного, так и нескольких объектов. Файлы с расширением .РВУ 
представляют собой простые файлы 30 Ми4ю, содержащие 
формы. Вы также можете отказаться от импортирования форм. | 

Импорт файла 32 $4ю сопровождается открытием РИС. 5.1. Диалоговое окно 30$ 
простого диалогового окна 30$ |трой (рис. 5.1). Это окно Трой позволяет объединить 
содержит параметры Мегде оБес мн симег эсепе объекты с текущей сценой ли- 
(Объединить объекты с текущей сценой), Сотрееу ге- 60 ПОЛНОСТЬЮ ее заменить 
‚расе сиггеп{ зсепе (Полностью заменить текущую сцену) и 
Сопуей ипй$ (Преобразовать единицы). Если вы установите флажок Сопуеп ипй$, 30 
эЗшаю МАХ будет считать, что в .30$-файле используются дюймы, и изменит его в 
соответствии с текущими единицами измерения. 


"На 
заметку 


305 тром 


Импортирование файлов АдоБе Мизгаюг (.АТ) 


Созданные в Адобе Шиугаюг файлы также можно импортировать в сцены ЗО $- 
Чю МАХ. После выделения файла этого формата на экране появляется диалоговое 
окно А! |трой, содержащее параметры добавления объектов в текушую сцену либо 
полной ее замены. Это окно аналогично окну, показанному на рис. 5.1. При щелчке 
на кнопке ОК откроется диалоговое окно Зпаре троп (рис. 5.2) с предложением им- 
портировать формы файла в виде одного или нескольких объектов. В процессе им- 
портирования все двухмерные многоугольники преобразуются в кривые Безье. ЗО 
Чо МАХ позволяет импортировать из .Ат-файла только кривые и лоскутки, а все 
такие эффекты, как заливка, градиенты и фильтрация, безвозвратно теряются. 


Рис. 5.2. Диалоговое окно ЗПаре трой позволяет представить импорти- 
руемые формы в виде одного или нескольких объектов 


2. ` ЗО За МАХ не в состоянии импортировать текстовые 
о... с . файлы, созданные в Ши$хгаюг, если они предварительно не 
Внимание! 
`` °..о Преобразованы в кривые. В Адобе Шига{ог такое преобра- 
| зование реализуется путем выделения текста и последую- 
щего выбора команды Туре=>ОиЙтез$ (Текст>Кривые). 


Существует множество версий программного продукта Адобе Шизиаюг. Поэтому, со- 
храняя файл, вы сможете определить применение версии 3.0, 4.0, 5.0/5.5, 6.0, 7.0 или 8.0. 
Ссылка А188 указывает на формат, используемый более ранними версиями (до 3.0). В 32 
ушаю МАХ можно импортировать все эти форматы. 


Импортирование файлов АШоСАВ (.рис, .ОХЕ) 


АшоСАО — это родственный ЗО Зи4ю МАХ программный продукт, предназна- 
ченный для компьютерного проектирования. Он разработан той же компанией, по- 
этому отлично взаимодействует с ЗО: Зи4ю МАХ. В АцюСАО используются два ос- 
новных формата: .риСс (4тгампй Д1ез — файлы изображений) и более старый .охЕ 
(Агамипё ехспапзе /огта{ — формат обмена изображениями). | 


Импортирование .рис-файлов 


В АшоСАО объекты называются немного иначе, чем в ЗО Зи4ю МАХ. Например, 
АщоСАР включает объекты 30 Расе (3О-поверхность), РоУМте Мезвй (Многолиней- 
ный каркас), РоУасе Мезп (Многоповерхностный каркас) и АЗ1С-объект. В процессе 
импортирования все подобные объекты преобразуются в соответствующие объекты 30 
ша МАХ, поскольку последняя не в состоянии самостоятельно различать эти типы. 


А Для экспортирования моделей в 30 З{и4ю МАХ средства АщоЗий и АЦоСАВ ис- 


| пользуют команду ЗР$О0Т. 
заметку 


Диалоговое окно |трой АШоСАО ОМ/С Ейе (Импортирование О\У/С-файла Ашщо- 
САО), показанное на рис. 5.3, включает большое число параметров, управляющих 
процессом импортирования. Объекты АщоСАШ можно выделять по уровням, цветам 
и типам. С помощью параметров 1ауег (Уровню), Со!ог (Цвету) и ЕпЙу (Элементу) 
раздела Феиуе ОБес{ Ву (Извлечение объектов по) этого диалогового окна можно оп- 
ределить, как интерпретировать объекты файла. 

В АиюСАО все объекты группируются в блоки. Воспользовавшись диалоговым ок- 
ном прой АЩОСАО О\М\/С [1е, вы можете преобразовать эти блоки в одиночные объекты 
или их группы. Кроме того, вы можете пропустить уровни, которые деактивизированы 
либо закреплены, а также проигнорировать штриховые образцы и точечные объекты. 

В процессе сохранения .рис-файлов вместе с моделью записываются и дополнитель- 
ные вершины. Параметр \\/е9 (Объединять) автоматически объединяет вершины, распо- 
ложенные друг возле друга на расстоянии, меньшем порогового значения ТВгезво@. Ис- 
пользование этого параметра может существенно упростить сложную модель. | 

Параметр Ашюо-зтос{Н (Автосглаживание) определяет, как визуализировать распо- 
ложенные рядом многоугольники — сглаженно или с острым краем. Угол сглажива- 
ния. (Зтоо-апа!е) рассчитывается с помощью сравнения нормалей соседних много- 
угольников (нормалью (погта/[) называется вектор, перпендикулярный поверхности 


многоугольника). Нормали компланарных (расположенных в одной плоскости) мно- 
гоугольников указывают в одном направлении, поэтому угол между ними будет равен 
нулю. С другой стороны, два многоугольника с прямыми углами будут отображаться с 
острым краем, если угол сглаживания меньше 90°. 

В поле ЗиПасе демаНноп (Девиация поверхности) раздела АЗ!С Орйоп$ можно опре- 
делить значение отклонения поверхности. Ввод малого значения в этом поле приво- 
дит к созданию большого числа поверхностей и получению более детализированного 
‚вида. Большие значения приводят к прямо противоположным результатам. 


Импортирование .рхЕ-файлов 


Диалоговое окно |трой ОХЕ Ейе (Импортирование ОХЕ-файла), показанное на 
рис. 5.4, открывается сразу после щелчка на кнопке ОК окна добавления/замены. Оно 
включает параметры для обработки различных объектов .рхЕ-файла. С помощью уже 
знакомых вам параметров Ёауег, Соог и Еп\ез$ можно определить разделение .рхЕ- 
моделей на различные части. Наиболее часто среди них применяется параметр [ауег. 
Если после импортирования нужный объект оказывается монолитным, попробуйте 
повторить процесс импортирования еще раз, изменив данный параметр. 


прой ОХЕ Рие | ж] 


трой АцоСАО ОМС Ее 


Рис. 5.3. Диалоговое окно трой Рис. 5.4. Диалоговое окно про ОХЁЕ 
АщоСАО О\М/С Е\!е управляет ЕИе содержит параметры, обеспечиваю- 
процессом импортирования файла щие правильное импортирование файла 


В разделе Агс Зибамзюп (Деление дуги) определяются значения углов между на- 
правлениями двух расположенных рядом вершин, необходимых для начала новой 
ячейки или сплайна на импортируемых объектах. Установка значения 90°, например, 
означает, что, если разность между этим и последующим узлом составляет менее 90°, 
данный узел окажется частью существующего сплайна. 

Параметры раздела Мзсе!апеои$ (Разное) помогают устранить наиболее общие 
проблемы, возникающие при импортировании .ОХЕ-файлов. К таким проблемам от- 
носится дублирование поверхностей, незамкнутые ячейки, ошибочно выбранные для 
сплайнов, и указывающие в центр объекта нормали, которые в процессе визуализации 
приводят к образованию пустого места. 
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Обратите также внимание на остальные параметры этого диалогового окна: \М\/еа 
ТигезРо 4 (Граничное значение объединения), Этоой Апоез (Углы сглаживания) и 
УпйНу №огта[5 (Объединить нормали). 


Импортирование . ТСЕЗ-файлов (. ТСЕЗ) 


Формат .тСЕЗ (ша! Стар! сз Ехсрапее З$‘апдаг4 — исходный стандарт обмена 
графикой) поддерживает МОКВ$-объекты, поэтому с успехом применяется для их 
импортирования и экспортирования. 

Применение средств импортирования’ и экспортирования формата .ТСЕЗ позволяет 
.МАХ-файлам совместно использовать объекты с такими пакетами, как Месрватса| 
РезКор 3.0, Мауа, Рго/ЕМС ПМЕЕК, ЗойПтаге, САТЛТА и т.п. 


, Возможность импортировать . ТСЕ$-файлы впервые появилась именно в треть- 
Новое р. . ей версии ЗО Знаю МАХ. 
свойство `` 


В процессе импортирования .тсЕ$-файла на экране появляется только диалоговое 
окно объединения/замены, с которым вы познакомились в предыдущих разделах. 

В .тсЕ$-формате все элементы имеют свой номер и название. В справочной сис- 
теме можно найти специальную таблицу, в которой различным элементам .ТСЕЗ- 
файла ставятся в соответствие объекты 30) Зш4ю МАХ. Так, например, .тСЕЗ- 
элемент с номером 100 имеет название Сисщаг Агс (Круговая дуга) и преобразуется в 
объект Агс Зпаре ЗО Зшаю МАХ Ке|!евазе 3. 

Преобразование .тСЕ$-формата имеет свои особенности, поэтому в случае необ- 
ходимости вы можете воспользоваться файлом регистрации процесса, сохраненным с 
расширением .хьт. Несколько ячеек .ТСЕЗ-файла в 30 $шАю МАХ преобразуются в 
одну МОКВ$-поверхность, в которой каждая ячейка выступает в 
качестве отдельной поверхности субобъекта. Для обработки по- 
добных поверхностей субобъектов необходимо сначала сделать их 
независимыми от МОЕВ$-объекта. Подробнее эти процедуры 
описаны в главе 16, “Работа с МОВВ$”. 


Импортирование файлов 
З4егеоШиодгариу (. тг.) 


51егео[ИПоргарйу — это формат файлов, используемый раз- 
личным промышленным оборудованием для быстрого создания 
прототипа продукта. При импортировании .5тТт-файла открыва- 
ется диалоговое окно |трой ЗТЁЕ ЕР!е (Импортирование $ТГ- | М ветоебоые асе 
файла), показанное на рис. 5.5. В нем вы найдете раздел \М/е!д М. бу Мотак 
\Мейсе$, параметры которого применяются для объединения вер- 
шин, расположенных друг от друга на расстоянии, меньшем оп- 
ределенного в поле \/еа Твгезпо@4. Параметры раздела Ащо- 
этос{И определяют условия сглаживания поверхностей, состоя- Рис. 5.5. Диалоговое ок- 
щих из расположенных рядом многоугольников. Установка флаж- но про. эТЕ. Ейе по- 
ка УпНу Могта!|$ разворачивает все нормали в одном направлении. зволяет определить имя 
Параметр Кетоме ОоцЫе Расез (Удалить двойные поверхности) ‚зтт-файла и различ- 


упрощает импортируемую геометрию. ные его параметры 


Импортирование УВМЕ-файлов (Вт, .ИВ?7) 


Аналогично НТМЕ, УКМЕ (Ушиа! Кеашу Моде!п? Гапгиаве — язык моделирование 
виртуальной реальности) используется для определения сцен, которые впоследствии 
можно просмотреть с помошью УКМЕ-броузеров, входящих в состав \МеБ-броузера. 

Существует две различные версии УКМГ. Версия УКМИ 1.0, известная пользова- 
телям программ фирмы Кшейх как УКВИГ, более ранняя и не совместима с текущим 
стандартом УКМЕ 2.0, называемым еще УКМЕ 97. 

Диалоговое окно УКМЕ трой (рис. 5.6) включает па- 
раметры Кезеё Зсепе (Привести сцену в исходное со- 
стояние), Тит {© 30$ Соог4тае$ (Преобразовать в коор- 
динаты 3) Ми4ю МАХ) и Сгеае Ритймез$ (Создать при- 
митивы). Установка первого флажка полностью удаляет 
существующую сцену. Если же этот флажок снят, импор- 
тируемый файл просто добавляется в текушую сцену. Рис. 5.6. Диалоговое окно УКМЕ 
Опция Тит © 30$ Соогатае$ позволяет переключаться (трой используется при импор- 
между У- и 7-координатами. Необходимость в ней обу- тировании УВМЁ-сцен 
словливается тем фактом, что в УКМГ-сценах вверх ука- 
зывает ось Х, ав ЗО Мидю МАХ — ось У. Активизация флажка Сгеае Ритйме$ приво- 
дит к преобразованию УКМГ-примитивов в их эквиваленты ЗО Зи4ю МАХ. 


Импортирование 
дополнительных форматов 


Даже если бы ЗО Зи41ю МАХ поддерживала все существующие ныне форматы, че- 
рез некоторое время эту программу все равно можно было бы назвать устаревшей, по- 
скольку постоянно появляются все новые и новые форматы, поддержка которых пока 
не реализована. Причем отсутствие возможности импортирования вовсе не означает, 
что в сценах ЗО Миаю МАХ не применяются объекты, созданные в новых программ- 
ных продуктах. Чтобы решить проблему импортирования, достаточно найти общий 
формат, который бы поддерживался обоими программными продуктами. 


Импортирование фигуры человека из Розег 3 


Фигуры людей используются во многих графических проектах. Однако для моде- 
лирования такой фигуры с нуля требуется определенный опыт и мастерство, которое 
необходимо развивать и совершенствовать, подобно тому как это делал, например, 
Микеланджело, расписывая потолок Сикстинской капеллы. К. счастью, для наших чи- 
тателей подобный уровень мастерства вовсе не обязателен. Компания МааСгеаНоп$ 
предлагает отличное средство, специально предназначенное для моделирования чело- 
веческого тела. Оно называется Розег 3 и позволяет создавать и анимировать модели 
живых существ. Импортирование же моделей Розег 3 в сцены 30) Зи4ю МАХ позво- 
лит сэкономить уйму времени. | 

Используя Розег 3, вы можете выбрать любую из множества мужских и женских 
фигур, раздетых и одетых на любой вкус. Вашему вниманию предлагаются даже моде- 
ли животных. Для примера на рис. 5.7 показана фигура солидного мужчины, пытаю- 
щегося остановить такси. 


|4 МеааСеаноп Розе: 
Не Еф Розхе Оюрау Вепде Витаноп ЗУпась Нер 


Рис. 5.7. Программа Розег 3 от компании МеаСгеайоп$ — отличное средство моделирования 
человеческих фигур 


С помощью этого продукта можно также и анимировать “живые” модели. Чтобы 
изменить позу человека, например, достаточно щелкнуть мышью и перетащить любую 
часть тела на нужную позицию. Розег 3 включает также модули управления мимикой 
лица и движением руки. 


Упражнение: использование моделей Розег 3 
в 30 $+идю МАХ | 


Ро5ег 3 значительно упрошает моделирование и позиционирование человеческих 
фигур. Наряду с этим, достаточно важной оказывается задача импортирования подоб- 
ных моделей в сцены ЗО Зидю МАХ и эффективное их использование. Розег 3 по- 
зволяет экспортировать изображения в нескольких форматах, но только два из них, 
.30$ и .ОХЕ, совместимы с ЗО Зиаю МАХ. 

Для применения моделей Розег 3 в сценах ЗО Зиаю МАХ выполните перечислен- 
ные ниже действия. 


1. Смоделируйте фигуру человека в Розег 3 и экспортируйте ее, выбрав коман- 
ду РИе>Ехрой (Файл=>Экспорт). 


2. В диалоговом окне Ехрой выберите тип файла 30$ и сохраните файл. 


3. Импортируйте файл в сцену 30) Мадю МАХ с помошью команды 
Е|е=> трон. 
4. Установите флажки Сотраеу Керасе Сигеги Зсепе и Сопуей ЧУпй$ появив- 


шегося диалогового окна и щелкните на кнопке ОК. 


5. После завершения импортирования вы можете заметить отсутствие несколь- 
ких частей, включая кусок бедра. Это результат ошибочно направленных 
нормалей. Чтобы устранить подобные недостатки, воспользуйтесь модифи- 
катором Могта!. Выберите команду Ед\и> Зеес АП, затем активизируйте па- 
нель МодЙу и шелкните на кнопке Моге. Из списка появившегося окна вы- 
берите модификатор Могта! и щелкните на кнопке ОК. В разворачивающей- 
ся панели Рагатеег$ установите флажки Упйу Могта!$ и ЕИр Могта!$. Теперь 
модель отображается правильно. 


Импортированная модель должна отображаться в четырех окнах проекций так, как 
показано на рис. 5.8. Возможно, вам придется немного настроить ее отображение с 
помошью команды Гоот Ежет$. Если потребуется выделить какой-нибудь опреде- 
ленный объект модели, щелкните на кнопке Зеес Ву Мате панели инструментов. 


| Найпо Тан: - Ред Мопва5_тах - 30 бию МАХ ВЗ.0 (5048) 
Ее Ед Тобб боур Уемз Вепдето Гаск\Меч  бобетабс Меч Сичопее МАХбсий Неф — 
$2 Нар в Салвесах 


— 62 2-в. 


Рис. 5.8. Модель человека, созданная в Розег 3 и импортированная в 30 Зи9ю МАХ с помо- 
щью формата . 305$ 


Если вы повторите предыдущие действия, используя формат .охе, то результат бу- 
дет выглядеть так, как показано на рис. 5.9. Обратите внимание на значительное уп-_ 
рощение деталей поверхностей. 

Чтобы устранить проблему поверхностей, снимите флажок \/е! в диалоговом 
окне |трой ОХЕ ЕЙе. После этого модель отобразится так, как показано на рис. 5.10. 
Хотя теперь детали поверхности передаются правильно, на модели все еще имеется 
несколько областей с ошибочно направленными нормалями (на рисунке они пред- 
ставлены черным цветом). И с помошью модификатора Могта! этот недостаток не 
устранить. 


плмммее , 


=. Мате 209 С ось 
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Рис. 5.9. Модель Розег, импортированная в сцену 30 Зидю МАХ с помощью формата 
. ОХЕ и значения параметра М/еа Мешсез, равного 0,01 


Рис. 5.10. Модель Розег, импортированная в сцену 30 Зидю МАХ с помощью формата 
. ОХР и при снятом флажке М/еа УМещсез | 


а Черные области представляют собой заднюю часть этих многоугольников. Они 
а отображаются из-за активизации параметра ВасКТасе Си! в диалоговом окне ОБШесЕ 


заметку Ргореше$. Если снять описываемый флажок, данные области станут прозрачными. 


``. > 


Потратив немного времени, вы сможете исправить эти субобъекты с неправиль- 
ными нормалями. Для этого воспользуйтесь кнопкой Е!р Могта! Моде (Режим обра- 
щения нормалей) разворачиваюшейся панели Ргоре@ез$ объекта ЕдкаЫе МезнН. 

Ни один из двух применяемых форматов не позволит сразу же получить отличные 
результаты. Однако оба обеспечивают отличную основу для последующего моделирова- 
ния фигуры человека. Чтобы увидеть все недостатки импортируемой модели, примените 
к ней модификатор ЭТЁ СВеск, который поможет определить аномалии геометрии. 


Импортирование ландшафтов из Вгусе 4 


Если программа Розег 3 отлично подходит для моделирования фигур человека, то про- 
дукг Вгусе 4, окно которого показано на рис. 5.11, оказывается исключительно полезным 
при создании ландшафтов. Вгусе 30 — просто превосходное средство разработки ланд- 
шафтов и рельефов. Возможности этой программы позволяют имитировать широкий на- 
бор атмосферных эффектов, а также применить множество текстур и материалов. 


Тетам 2 
32768 роудат$ 
$558:08.08 


Рис. 5.11. Программа Вгусе 4, разработанная компанией МеаСгеа#опз, превосходно подхо- 
дит для создания ландшафтов 


Для построения сложных ландшафтов Вгусе 4 включает специальный инструмент 
Теташ ЕдКог. Все ландшафты строятся на основе черно-белого изображения, распо- 
ложенного в правом верхнем углу (рис. 5.12). Более светлыми пикселями программа 
отображает высоты, а затемненными — низины. Основные элементы управления 
программы — Егаба!, ЗрЖез, Моипа$, Егоде и Едчайхе. Для построения ландшафта вы 
можете загрузить какое-либо изображение из собственной коллекции. 


По завершении построения модели ландшафта программа позволяет определить 
текстуры, задний фон и различные объекты сцены. Экспортировать созданный рельеф 
можно в различных форматах, включая уже знакомый вам формат .ОХЕ. Диалоговое 
окно Ехрой Тетат программы Вгусе содержит средства, позволяющие контролировать 
и просматривать детали модели. Например, на рис. 5.13 показан ландшафт с 
5 тыс. многоугольников, а на рис. 5.14 — с 32 тыс. многоугольников. Помимо основ- 
ного изображения Вгусе позволяет также экспортировать карту ландшафта. 


`80-00:00.00 


Рис. 5.12. Для построения горы в форме подковы применялось средство 
Теггашт ЕдКог программы Вгусе 4 


Рис. 5.13. Ландшафт невысокого разрешения, экспортируемый с помощью 
формата .рхг 


Рис. 5.14. Ландшафт высокого разрешения, экспортируемый с помощью 
формата .охгЕ 


Упражнение: импортирование рельефа из Вгусе 4 


Импортирование рельефного объекта из Вгусе 4 выполняется следующим образом. 


1. Используя команду Ейе> трой, импортируйте рельефный объект в сцену 30 
эшаю МАХ. Данный объект импортируется без дополнительной информа- 
ции об уровнях или группах, поскольку все данные заключается в самом 
объекте. Проверьте наличие флажка ЧУпМу Могта! в диалоговом окне троп 
ОХР Р!е. | | 


2. После импортирования рельефа все нормали направлены в одну сторону, 
поэтому их необходимо обратить. Для этого активизируйте панель Модиу, 
щелкните на кнопке Моге, выделите модификатор Могта| и щелкните на 
кнопке ОК. Затем установите флажок Е!р Могта($. 


Результат импортирования изображения ландшафта в сцену 3ЗР Зш4Чю МАХ пока- 
зан на рис. 5.15. 


Если при выделении модель отображается как единая белая масса, щелкните на 
Совет объекте правой кнопкой мыши и выберите команду Ргореше$ из появившегося 
контекстного меню. На экране отобразится одноименное диалоговое окно, в ко- 
тором вам следует снять флажок ВаскТасе Си/. 


Существует еще один метод построения ландшафта программой Вгусе. Для его 
Совет применения сохраните градиентное изображение в Вгусе и примените его к по- 
верхности ЗО З{иаю МАХ с помощью модификатора ОДер/асетеге. | 


Программа Вгусе может использоваться не только для построения ландшафтов, но и для 
создания отличного заднего фона с облаками. Для этого применяется ее утилита ЗКу ЁаБ. 


Рис. 5.15. Ландшафт, импортированный в сцену 30 Зидю МАХ 


Импортирование моделей Вито 


Название африканского носорога КШтосего$ послужило именем для весьма мощ- 
ного программного продукта, созданного Робертом Мак-Нилом (Кобеп Мс№ее!) со- 
вместно с группой разработчиков. Кбтосегоз (или сокращенно Ко) — это система 
моделирования МОКВ$. Ее основным назначением является именно моделирование 
этих объектов, поэтому механизм визуализации предельно прост, а инструментов 
анимации в этой программе вообще нет. 

Вы можете поинтересоваться, зачем использовать КЫпо сейчас, когда в ЗО Мааю МАХ 
добавлены усовершенствованные средства работы с МОВВФ. Дело в том, что средства 
МИВВ$ третьей версии ЗО Ушаю МАХ имеют ряд недоработок, что не удовлетворяет многих 
разработчиков. И программа КШпо оказывается отличной альтернативой, поскольку проста в 
применении и имеет интерфейс, предназначенный исключительно для работы с МОВВ$. На 
мой взгляд, даже с учетом всех усовершенствований МОВВ$ третьей версии ЗО Зидю МАХ 
гораздо предпочтительнее использовать такой инструмент моделирования, как КЫпо. Если 
вас раздражает постоянная прокрутка вверх-вниз панели Соттапа при работе с МИКВ5- 
объектами, обратите свой взор на Кто. Ее интерфейс показан на рис. 5.16. 

Для вас, как для пользователя ЗО ЗиЧю МАХ, внешнее средство моделирования 
будет представлять интерес лишь в том случае, если оно включает возможности экс- 
портирования. КЫто позволяет экспортировать объекты в форматах различных про- 
граммных продуктов: .ТСЕ$, УМауейот (.0в7), АмоСАО (.рис, .рхЕе), 302 Уи@1ю0 
(.305), 142 \ауе (.1м0), Кам Тпапез (.вАИ), РОУ-Кау МезН (.РОУ), Могау ЧОО, 
.зть, УКМЕ  (.ивь), Адобе Шиягаюг (.Ат), УМтдом$ Маа@е (.имЕ), Кепдегтап 
(.втВ) и .АС. Некоторые форматы этого внушительного списка можно применять и 


для импортирования объектов в ЗО Заю МАХ. 


150. Часть !!. Работа с объектами 


| \- Выпосетоз - Е \АЬпосетоз\батрез\Нивал Неад. Зд4т 


Рис. 5.16. На этом рисунке показано окно Н№позегоз$ средства МУАВ$ -моделирования, с03- 
данного Нобертом Мак-Нилом в сотрудничестве с другими разработчиками 


Упражнение: импортирование модели, созданной в Ато 


Чтобы импортировать созданную в Кто модель, выполните ряд действий. 


1. Откройте КМпо и создайте модель. Я, например, воспользовался моделью 
Нутап Неад (Голова человека) из каталога образцов КШпо. Именно эта мо- 
дель показана на рис. 5.16. 


2. Выделите все объекты модели и выберите команду Ейе>Ехрой Зеецеа 
(Файл=>)Экспортировать выделение). Появится диалоговое окно Ейе, в кото- 
ром можно определить местоположение и имя файла. 


3. В списке поля Зауе аз Туре предлагается множество форматов экспортиро- 
вания. Воспользуемся только двумя из них. Для начала выберите тип 30) 
уши и щелкните на кнопке За\уе. 


4. Поскольку .30$ — это формат многоугольников, КШпо отобразит на экране 
диалоговое окно Сгеае Роудоп Мезв Гот МИКВ$ Оес (Создать многоугольный 
каркас из МОКВ$-объекта) с бегунком. Это окно приведено на рис. 5.17. С по- 
мощью бегунка определите число используемых многоугольников. Щелкнув на 
кнопке Ргемем, можете просмотреть результат определения. Кнопка Оеайед 
Согго!$ (Элементы управления деталями) позволяет определить угол сглажива- 
ния и другие параметры файла. По завершении щелкните на кнопке ОК. 


5. Чтобы сохранить модель в другом формате, ВЕТЕР 
вернитесь к п.3, однако теперь выберите . О, 
формат .ТСЕЗ. Появится диалоговое окно 
1СЕ$ Ехрой (рис. 5.18) с раскрывающимся 
списком |1СЕ$ фуре. Возможные типы содержат 
установки для различных программ моделиро- 
вания. Введите в этом диалоговом окнё такие 
сведения о модели, как имя автора и органи- 
зацию. Можете также определить используе- 
мую единицу измерения, выбрав ее из списка |1СЕ$ ипй$. Щелкнув на кнопке 
ЕСК Туре$ и затем на кнопке Мем, можно определить новый тип. 


Рис. 5.17. С помощью бегунка этого 
° диалогового окна можно определить 
детализацию импортируемой модели 


Если вы точно знаете, какая единица используется в .МАХ-сцене с этой моде- 
Совет лью, выберите ее из раскрывающегося списка /СЕ$ ипи$. 


6. Щелкните на кнопке М№ем; откроется диалоговое окно параметров, показанное 
на рис. 5.19. Введите название МАХ В3З в поле Мате, выберите элемент 5.3 из 
списка 1СЕ$ \егзюп (Версия 1СЕ$), тип текстового файла СВЕЕ и установите 
значение масштаба равным единице. Параметры вкладок Рог{$ апа Сигмез$ 
(Точки и кривые) и ЗиЙасез$ (Поверхности) можно принять по умолчанию. 
Завершив работу с этим диалоговым окном, щелкните на кнопке ОК. 


16ЕЗ Ехрой 


1СЕ$ Ехроц 


Рис. 5.18. В процессе экспортирования . тсЕ5-форма- Рис. 5.19. В диалоговом окне 1СЕ$ Ехрой мож- 


тов можно определить различные параметры экспорта НО настроить модели ВРпо, экспортируемые в 30 
| Зидю МАХ с помощью . тсЕ$-файлов 


7. Вернувшись в ЗО Задю МАХ Кееазе 3, выберите команду Е!е>|трой для 
импортирования сохраненных файлов. Для сравнения на рис. 5.20 и 5.21 
приведены результаты импортирования каркасного объекта (в .305$- 
формате) и МОК В5$-объекта (в .тСЕ$-формате). 
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Глава 5. Импортирование и экспортирование 


Экспортирование 
геометрических объектов 


В процессе работы иногда возникает необходимость экспортировать объекты 30 
эиаю МАХ для последующего их использования в других программах. Для этого су- 
ществует специальное средство экспортирования, доступ к которому осушествляется с 
помощью команды Ейе>Ехрой (Файл=Экспорт). В этом же меню вы найдете команду 
Ехрой Зеецеа (Экспортировать выделение). Выделенные объекты могут экспортиро- 
ваться только в форматах .30$, .АТ, .АЗЕИ .ОХЕ. 


ИИ | | Для сохранения отдельных объектов нельзя применять форматы АШоСАО 
а (. рис), ЗегеоЦНодгарНу (.$тт,) и УВМЬ (.ивт)). 
заметку 


Для экспортирования сцен в ЗО Зшаю МАХ можно использовать следующие форматы: 
Ш каркасы, проекты и формы 30 ша (.305); 

Адобе Шизгатог (.АТ); 

АЗСП 5$сепе Ехроц (.А$Е); 

АцоСАШО (.рис, .рхЕ); 

З(егео[ИПоргарнНу (. $тг); 

УВКМЕ 1.0/УВВЕ (.ивь); 

УКМЕ 97 (.ивг). 


Экспортирование файлов 30 З+идю МАХ 


3) Зиаю МАХ позволяет экспортировать сцены в формат . 30$, в то время как форма- 
ты .РВО И .5$НР для этой цели недоступны. После вызова команды экспортирования на 
экране появляется диалоговое окно Ехрой Зсепе {© .30$ Ее, содержащее всего один пара- 
метр — Ргезегие МАХ'$ Тежиге Соог4тае$ (Сохранить координаты текстур МАХ). При экс- 
портировании сцены в формате .30$ переносятся все характеристики каркаса, за исклю- 
чением композитных и процедурных карт, координат нанесения поверхностей (У, при- 
мененных к группе трансформаций и параметров глобального затенения. 

Все объекты, которые не представляются каркасами, например МОВВЗ или проце- 
дурные примитивы, предварительно преобразуются в каркасы. 


Экспортирование файлов Адобе Шиз4гафог (.Ат} 


С помошью формата .АТ можно экспортировать только формы и сплайны. Если 
вы попытаетесь экспортировать в этом формате .МАХ-файл с любыми объектами, 
кроме форм, то получите сообщение об ошибке. Отдельные формы сцены можно экс- 
портировать с помошью команды Ехрой Заецеч. 


Экспортирование файлов АЗСЙ-сцены (.А5Е) 


Чтобы увидеть все основные детали .МАХ-файла, попытайтесь экспортировать его в 
файле АЗСП-сцены. Диалоговое окно АЗСИ Ехроп (рис. 5.22) включает параметры вывода 
(Ошрш Орйоп$) и параметры каркаса (Мезй Ор#опз$). С его помошью можно также выбрать 
типы экспортируемых объектов, отдельный экспортируемый кадр и значение точности. 


_С Рае быте 


Рис. 5.22. Диалоговое окно АЗСИ Ехрой позволяет экспор- 
тировать .МАХ-сцену в файл, который можно прочитать с 
помощью обычного текстового редактора 


Экспортирование файлов АоСАО (.рис, .ОХЕ) 


Для экспортирования с помошью формата .ОХЕ используется диалоговое окно Ех- 
рой ОХЕ Рйе (Экспорт ОХЕ-файл), единственный раздел Зауе То Гауег$ (Сохранить в 
слоях) которого содержит переключатели Ву ОШес$ (По объектам), Ву Маепа!$ (По 
материалам) и 1 Гауег (1 слой). Диалоговое окно Ехрой АщюСАО О\\С Ее (Экспорт 
О\/С-файла АицоСАО) несколько сложнее и, как показано на рис. 5.23, включает до- 
полнительные параметры. Так, в разделе Сопуеп Сгоиур$ То (Конвертировать группы в) 
можно установить переключатель 1ауег$ (Слои) или Сгоирз (Группы). Первый пара- 
метр раздела Сепега! ОрНоп$ (Общие параметры) позволяет сохранить файл в формате 
АшоСАО В14. По умолчанию файл сохранится в формате АиюСАО 2000. Кроме того, 
в этом разделе вы найдете параметры Сопуей п$апсез ю Воск$ (Преобразовать эк- 
земпляры в блоки), ЭКр Надеп ОШес (Пропустить скрытые объекты), 19поге Ежгиде 
Сарртд (Проигнорировать торцы выдавливания) и Ехрой Зеецеяд ОШесм$ Опу 
(Экспортировать только выделенные объекты). 


Ехроц АШоСАО О\С Е4е 


Рис. 5.23. Диалоговое окно Ехрой АщоСАО О\М/С Ейе 
позволяет экспортировать группы как простые объекты 
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Экспортирование файлов З+егеоодгарйу (. $ ТТ.) 


Параметры диалогового окна Ехрой ЭТ Ейе позволяют определить, следует экс- 
портировать .5тт-файл как бинарный или как АЗСП-файл. Проявляйте осторожность 
и убедитесь, что объекты являются закрытыми поверхностями. В ЗО ЗшаАю МАХ это 
можно сделать, используя модификатор ЗТ(-СВеск. С его же помощью можно устра- 
нить и некоторые другие проблемы, возникающие в процессе экспортирования. 


`\ Различные модификаторы, в том числе и 5ТЁ-СПеск, детально рассматриваются 


т в главе 9, “Изменение объектов”. 


Экспортирование УВМ(Е-файлов (.ивт,) 


Экспортировать .МАХ-сцены можно в двух УКМЁЕ-форматах: УКМЕ 1.0/УВВЕ и 
УКМЕЭ7 (называемом еще УВКМИ 2.0). 


\/ВМЕ 1.0А/ВВЕ 


Как уже отмечалось ранее, УКМЕ. 1.0/УВВГ. — это более старый УКМГ-формат. От- 
крываемое при его экспортировании диалоговое окно Ехрой УКМЕ 1.О0Л/КВЕ Ейе (Экспорт 
файла УКМЕ, 1.0/УКВГ.) показано на рис. 5.24. Язык УЁКВГ используется программой 
Нурегхге, разработанной компанией Ктейх, и позволяет расширить возможности анима- 
ции. Если вы желаете получить преимущества от его использования, не прибегая к помо- 
щи броузера, выберите УКМЕ 1.0 из списка Ошри Гапдчцаде (Язык выхода). 

В списке па! Мем (Исходный вид) можно выбрать 
камеру, с позиции которой отобразится сцена файла при Е нии 
первой загрузке в броузере. Многие УКМГ-броузеры 
поддерживают несколько точек вида. При просмотре 
УК МГ-файла в броузере каждая камера сцены становит- 
ся отдельной точкой вида. По умолчанию скрытые объ- 
екты сцены не экспортируются, поэтому, если их нужно 
экспортировать, установите флажок Ехрой Наадеп ОЩес$ 
(Экспортировать скрытые объекты). Параметр Зпоми Ргод- 
гез$ Ваг (Отображать панель прогрессирования) отобра- 
жается только в процессе экспортирования. 

Параметр Могта![$ (Нормали) оказывает броузеру 
помощь в визуализации сглаженных объектов. Активи- 
зация параметра шпдегайоп (Вдавливание) приводит к 
выравниванию кода, что делает его более читабельным 
в текстовом редакторе. 

Поддерживаемые УЁКМГ-броузером примитивные 
объекты гораздо эффективнее многоугольных каркасов. Рис. 5.24. Диалоговое окно Ехрой 
Поэтому весьма полезным оказывается параметр Рит!- УКМЕ 1.0Л/ВВЕ [Ее позволяет 
{уе (Примитивы), который преобразует сложные объ- определить файлы форматов УВМЕ 
екты в примитивные, конечно, если это возможно. 1.0 или УВВЕ 

Параметр Могрй Рогт$ (Морфировать формы) ис- 
пользуется УКВГ-броузерами для анимации вершин. Расположенное чуть ниже поле 
МогрН РГогт$ рег Зесопа (Морфировать форм в секунду) позволяет определить скорость 
морфинга. Установка в нем высоких значений приведет к более гладким переходам, 
однако отразится на размерах файла. 


Параметр Со|ог рег Мецех (Цвет вершины) экспортирует все цвета вершин, опреде- 
ленные в сцене. В разделе Мецех Со!ог Зоигсе (Источник цвета вершины) можно уста- 
новить переключатель /$е МАХ'$ (Использовать установки МАХ) или Сасщае оп Ех- 
рой (Рассчитать при экспорте). В последнем случае цвета вершин определяются, ис- 
ходя из освещения сцены. Кроме этого, можно использовать поля 019$ о! Ргесзюоп 
(Цифр точности) и МогрН Рогтз рег Зесопа. 

По умолчанию все карты текстур должны размешаться в том же каталоге, что и 
. ИВЬ-файл. Используя параметр Це Ргейх (Использовать приставку), можно опреде- 
лить подкаталог для хранения любых карт текстур. | 


\/ВМЕ 97 


Это самая последняя версия формата УКМГ. Многие параметры диалогового окна 
УВМЕ97 Ехрюогег аналогичны параметрам диалогового окна, появляющегося при экспорти- 
ровании с помошью формата УКМИ. 1.0. Как показано на рис. 5.25, диалоговое окно 
УКМЕ97 Ехрогег включает несколько дополнительных параметров, например Соогатае [п- 
{егроаюг$ (Интерполяторы координат) и Еф-Воок (Обратная книга) в разделе Сепегае. 

_ Установка флажка Соогатае мегроаюг$ приводит к экспортированию эффектов ани- 
мации, созданных модификаторами и средствами искривления пространства. Параметр 
Ер-ВооК экспортирует УКМГ-сцены в виде нескольких файлов. Щелчок на кнопке Зат- 
ре Каез (Скорость прокрутки) открывает диалоговое окно Апитайоп Затре Кае$ 
(Скорости прокрутки анимации). С его помошью можно определить разные скорости в 
разделах Е!р-Воок, Тгапзюгт Сотхгойег$ и Соог4тае щегроаюгз. 


УВМЕ 37 Ехропе 


22 Г соофее перово: 
Г Екрой НАдеп ОБесв 


Рис. 5.25. Диалоговое окно УКМЕ97 Ехрогег содер- 
жит параметры, устанавливаемые помощником УВМЕ 97 


Экспортирование эффектов анимации с помощью параметра Соог4тае тегро- 


0$ может привести к созданию слишком больших УВМЕ-файлов. 
Внимание! 


Параметр Роудопз Туре диалогового окна УКМЕ97 Ехроцег позволяет определить, как 
экспортировать отдельные поверхности. Этот раскрывающийся список включает элементы 
Маопз (М-угольники), Оцад$ (Квадраты), Тйапоез$ (Треугольники) и \МзЫе Еддез 
(Видимые края). Помимо уже знакомого вам поля па! \Мем, в этом диалоговом окне 
можно также найти поля пфа| Мамданоп пю (Информация об исходном управлении), па! 
Васкдгоипа (Исходный задний фон) и па! Род (Исходный туман). Все три поля могут за- 
полняться помощником УКМИ. 97 и находятся в панели Сгеае (категория Нерегэ). 

Щелкнув на кнопке \/\/опд |пю (Глобальная информация), вы увидите одноименное 
диалоговое окно, в котором можно определить название и описание файла. 


Дополнительные средства 
экспортирования УРМЕ 


Чтобы упростить создание УКМГ-сцен, программный продукт ЗО Зидю МАХ 
Ке]еазе 3 предлагает два дополнительно инсталлируемых инструмента. Средства МКМЕ 
1.ОЛУВВЕ Ехрой и УКМЕУЭ7 Ехрой позволяют добавить в сцену дополнительные элемен- 
ты, подготовив ее таким образом к УКМГ-экспортированию. После инсталляции оба 
эти средства можно найти в субкатегории Нерег$ вкладки Сгеае. 


Средство экспортирования УВМЕ 1.0/ЛУВВЕ 


Если открыть подкатегорию УКМЕ 1.0ЛУКВЕ в категории Нерег$ вкладки Сгеае, 
появятся три кнопки: ОО, те и УКМЕЛУКВВИЦ. 

После щелчка на кнопке ГОО ([еуе! ог Оаай — уровень детализации) появится 
разворачивающаяся панель с кнопкой Риск ОШех (Выбрать объект), полем О!$апсе 
(Расстояние) и списком объектов. Когда УКМ[-броузер оказывается к сцене ближе, 
чем определено в поле О!Запсе, в сцене отображается объект. Такая процедура может 
применяться для отображения упрощенной версии объекта при удалении и более де- 
тальной — при приближении. 

Кнопка те открывает новую панель, в которой можно установить ЧВГ-связь 
для \!еб-объекта. Если вы щелкнете на объекте, УКМГ-броузер распознает эту связь. 

Щелкнув на кнопке УКМЫМУКВЕ, вы получите возможность определить действия 
(панель Асйоп$), триггеры (панель Тйадегз) и гиперсвязи (Нурейшпк$). Более детально 
эти возможности описаны в системе справки. 


Средство экспортирования УВМЕ 97 


Из двух дополнительных средств экспортирования вы почти наверняка отдадите 
предпочтение именно этому. Стандарт УКМГ 97 широко распространен и включает 
многие возможности, не доступные в версии УКМЕ 1.0. 

Чтобы открыть средство экспортирования УКМЕ 97, выберите подкатегорию 
УКМЕ97 в субкатегории Нерег$ вкладки Сгеае. После этого на панели появятся 
кнопки УКМЕ. 97: АпсНог, ТоиспЗепзог, ТитеЗепзог, Мампю, Васкоагоипа, Род, Аи юо- 
Ср, Зоипа, ВШБоага, ГОО и те. Щелчок на каждой из этих кнопок приводит к по- 
явлению разворачивающейся панели с различными параметрами. Многие из них вы- 
ходят за пределы нашего изложения и детально описаны во множестве доступных 
справочных руководств по УКМ(. 


Разворачивающаяся панель АпсНог (Якорь) позволяет определить объект-триггер, 
который установит гиперсвязь с отдельным ЧВГ-ресурсом. Панель Тоиси$епзог 
(Датчик касания) предоставляет возможность выбрать объекты, анимируемые при ка- 
сании объекта-триггера. С помощью панели РгохЗеп$ог (Датчик близости) можно ус- 
тановить триггер, срабатывающий при приближении указателя на определенное рас- 
стояние к объекту. Разворачивающаяся панель ТитеЗепзог (Датчик времени) позволя- 
ет установить постоянные интервалы времени. 

Параметры разворачивающейся панели Мампю (Информация управления) указы- 
вают УКМГ-брозеру, как пользователь будет управлять УКМГ-сценой. Панель Васк- 
дгоипа (Задний фон) определяет цвета неба и земли, а также все другие изображения, 
размешаемые на заднем фоне. Используя разворачивающуюся панель Год (Туман), 
можно установить отображение тумана в сцене. 

Разворачивающаяся панель АчаюС!р (Аудиоклип) используется вместе с панелью 
Зоипа (Звук). Последняя определяет характеристики звука, а первая — расположение 
звуковых клипов. 

С помошью разворачивающейся панели ВИБоага (Доска объявлений) можно созда- 
вать изображения, которые всегда повернуты лицевой стороной к пользователю. 
Предназначение и структура панелей ГОО и ште описаны в предыдущем разделе. 


Утилита Роудоп Соитег 


В мире УКМГ важную роль играет количество отображае- 
мых многоугольников, определяющих скорость загрузки сце- 
ны в \!еБ. Чтобы правильно задать их количество, восполь- 
зуйтесь утилитой Роудоп Соищег (Счетчик многоугольников). 
С помощью этой простой утилиты, окно которой показано на 
рис. 5.26, вы сможете установить значение Видде (План) для 
выделенных (Зеецед ОШес() и всех объектов (А! ОШЩес6). В 
этом же окне отображается число многоугольников. Для дос- 
тупа к этой утилите активизируйте вкладку ЦИе$, щелкните Рис. 5.26. Утилита Роудоп 
на кнопке Моге и в списке выберите элемент Роудоп Соищег. Соищег поможет понять, 
насколько сложен данный 
объект или сцена 


Раудоп Сом 


Дополнения-трансляторы 


Существует множество форматов, не добавленных непосредственно в 30 Зи 
МАХ, однако архитектура этой программы позволяет значительно расширить ее 
функциональные возможности с помощью дополнений. К числу последних можно 
отнести и трансляторы форматов, например Ро[уТгап5. 


Во многих случаях применение дополнений-трансляторов приводит даже к луч- 
Совет шим результатам, чем использование встроенных средств 30 З4{и4ю МАХ. 


к 2%. 
х.: -х 
“т ; 

хе: Р. 


Программа Сопуегипе Вегмееп Еоппа \иН РоУТгап$, разработанная компанией ОКпо 
Сотрщег ОгарШс$, — это отдельный программный продукт, применяемый для конверти- 
рования файлов трехмерных форматов. Однако она может использоваться и как дополне- 
ние ЗО Мидю МАХ. После инсталляции вы сможете найти это дополнение во вкладке 
Иез панели Соттапа. Ро]уТгап$ позволяет импортировать следующие форматы: 30 $- 
Чо (.305), Аваз Тпапе (.твт), САО ЗО (.3р2), БХЕ-файлы (.0хЕ), Оеайег (.\%00), 
Нашез (.МЕЕ), Нтавше (.тов), ав \\ауе (.тмо), МтоНа 30 Зсаппег (.сАМ), ОКто-файлы 


(.ВОЕ), Рго/Е (.51Р), ОшсКагам ЗО (.30м), МегеоГИпортарВу (.5т1), Зиаа ЗаФюРго 1.75 
(.\т5), Тглебрасе (.сов), Ч$С$ Торортаршса! (.рЕМ), МУчаРго и УМауеНоге (.ово). Экспор- 
тировать можно как в эти, так и в некоторые дополнительные форматы. 


уни" Для получения более подробной информации о РоУТгапз обратитесь на \№еБ- 


а узел компании ОКгпо по адресу: ини. ок4по . сом. 
заметку 


“ 


Упражнение: использование дополнения РоТгап$ 


В представленном ниже простом примере дополнение РоуТгапз 
применяется для конвертирования некоторых файлов, формат кото- РАЗГ | 
рых не поддерживается ЗО Зш4ю МАХ. ны и 

Чтобы конвертировать .МАХ-файлы в другие форматы, выпол- т 
ните ряд действий. РоШГгапс | 

1. Инсталлировав дополнение РоуТгапз, активизируйте || 
вкладку ЦИез и щелкните на кнопке Моге. На экране - т 
появится диалоговое окно со списком всех инсталлиро- 
ванных в настоящий момент дополнений. 


2. Выделите в списке окна элемент РоуТгап$ МО Сопмецегз и |›| 33 бете ЗЫ |. 
щелкните на кнопке ОК. На панели Соттапд появится раз- |’ 
ворачивающаяся панель Ро\уТгап$, показанная на рис. 5.27. 


3. Щелкните на вкладке |трой, чтобы увидеть список им- 


портируемых форматов. з 
Идниуауе Дес Е1ез [`` 


4. Выберите в списке элемент Ма\ауе Ейез. На экране обеаме селе Ре 
мо Мануе Е|е$ [^. 
появится диалоговое окно, в котором можно определить Меса Нез сат, сот 
“ | “саг. 
местоположение импортируемого файла. Миска сете Раз "зи ? 


Миска Еюетеги [Иез я 


5. Перед импортированием файла отобразится диалоговое 
окно параметров, в котором можно настроить парамет- 
ры импортирования. Его вид и структура изменяются в 
зависимости от выбранного формата. 


Резюме 


Так много форматов и так мало времени... Ваше внимание в 
этой главе было сфокусировано на различных форматах, приме- рис. 5,27. Дополнение 
нение которых позволяет расширить возможности 30 Ми4ю РоуТгапз$ расширяет 
МАХ. В частности, описывались следующие аспекты: возможности — ввода- 

Ш основные принципы моделирования; вывода 30 Зию МАХ 

Ш типы импортирования и экспортирования; 

Ш модели, импортируемые из других программ, например Розег, Вгусе или КШпо, 

для упрошения моделирования; 

Ш параметры УКМЁГ-экспортирования, включая средство УКМЕ, Ехроп; 

ш доступ к дополнительным форматам с помощью таких дополнений, как Роу Ггапз. 

Определившись с доступом к различным объектам в ЗВ Ми4ю МАХ, вы можете 
приступать к их клонированию и созданию массивов объектов. Все эти возможности 
детально рассматриваются в следующей главе. | 


_ В этой главе... 


у Использование 


вкладки Сеае 161 _ 


_ Присвоение сы 


имен и цвета ^^ ^_^ 162” 
_ х Клонирование объектов  164_ 


х Применение копий, | 


экземпляров и горы _ 167. | 
_ Использование 


массивов объектов _ 169. 


у Создание . 


у Клонирование . 


во времени _ —_ 176 


_х Зеркальное 


отражение ' объектов 177. 


-* Размещение 


клонированных с объектов 180_ 


Клонирование 
объектов 

и использование 
массивов 


Те» когда вы знакомы с новыми возможностя- 
ми и интерфейсом 32 Зиаю МАХ Каеазе 3, самое 
время приступить к созданию объектов. Вкладка 
Сгеае (Создать) панели Соттапа содержит элемен- 
ты, позволяющие создавать самые разные объекты, 
после чего вы получаете возможность их копировать 
или создавать массивы одинаковых объектов. 


вкладки Сгеае 


Используя вкладку Сгеже, можно создавать не 
только геометрические объекты, например сферы и 
МОКВУЬ, но и такие объекты сцены, как источники 
светы и камеры. Описание всех объектов, которые 
можно создавать с помощью этой вкладки, пред- 
ставлено в следующих главах книги. В этой же главе 
кратко рассматривается построение лишь простей- 
ших объектов. Однако это позволит приступить к 
более детальному изучению инструментов клониро- 
вания и создания массивов. 

Среди всех вкладок панели Соттап только 
Стеае включает категории и субкатегории. После 
щелчка на этой вкладке вы увидите семь кнопок ка- 
тегорий: Сеотегу (Геометрия), ЗПВарез (Формы), 
[197$ (Источники света), Сатега$ (Камеры), Нер- 
ег$ (Вспомогательная), Зрасе \№\агр$ (Искривления 
пространства), Зу${етз (Системы). Крайняя слева — 
кнопка Сеоте{гу, после шелчка на которой появля- 
ется раскрывающийся список подкатёгорий. Первой 
доступна категория Запдага РитйИме$ (Стандартные 
примитивы). При выборе ее на вкладке появляется 


Глава 6. Клонирование и использование массивов __ 161 


несколько кнопок, с помошью которых можно строить простейшие объекты. 

Щелкните, например, на кнопке ЗрНеге (Сфера). В нижней части вкладки Сгеае тут 
же появится несколько разворачивающихся панелей, содержащих параметры сферы. Для 
построения сферы можно воспользоваться одним из двух доступных способов. В первом. 
случае можно ввести числовые значения параметров в полях разворачивающейся панели 
КеуБоага Егугу (Ввод с клавиатуры) и щелкнуть на кнопке Сгеае. Этот способ позволяет 
построить сферу с точно определенными параметрами. Второй, более простой визуаль- 
ный метод создания сферы — щелчок внутри окна проекции и последующее перетаски- 
вание указателя мыши. Построенная таким образом сфера отобразится на экране как 
только вы отпустите кнопку мыши. Последний способ гораздо менее точный, но более 
быстрый. На рис. 6.1 представлен пример построенной сферы и ее параметров. 

Ее Е ’ТесВ бир Уз  Вепдето  Тпаск\У ем `Эснетьабс Ме  Сичолиее  МАХбойри. Нер 


я. т 


[Запдач Ритиме$ | —- 


Рис. 6.1. Для построения простой сферы достаточно перетащить указатель мыши внутри окна 
проекции или ввести значения в полях разворачивающейся панели КеуБоага Ег\гу 


В нажатом состоянии все кнопки объектов, в том числе и кнопка Зрвеге, выделя- 
ются зеленым фоном. Это напоминает пользователю, что он работает в режиме созда- 
ния. Щелчок в любом окне проекции приведет к созданию дополнительной сферы. 
Чтобы выйти из режима создания, щелкните ма кнопке Заес ОЦес (Выделить объ- 
ект) или одной из кнопок трансформации, расположенных на панели инструментов. 


Присвоение объектам имен и цвета 


Каждый объект сцены может иметь собственное имя и цвет. В главе 7, “Выделение 
и группирование объектов”, вы увидите, что присвоение имен и цвета значительно 
упрощает поиск и выделение объектов. 


В процессе создания каждому объекту присваивается имя по умолчанию и случайный 
цвет. Имя по умолчанию состоит из названия типа создаваемого объекта и следующего за 
ним порядкового номера. В любой момент времени имя объекта можно изменить, введя 
новое в поле разворачивающейся панели Мате апд Со!ог (Название и цвет) вкладки Стеае. 
Аналогичным образом шелчок на образце ивета, расположенном в этой же разворачиваю- 
щейся панели, позволит выбрать новый цвет для текущего объекта. 


Используемое в процессе клонирования объекта диалоговое окно С/опе Орйоп$ 
Совет (Параметры клонирования) также включает поле Мате, с помощью которого 
можно переименовать объект. 


Щелчок на образце цвета разворачивающейся панели Мате апа Соог открывает диа- 
логовое окно ОЩес Союог (Цвет объекта), показанное на рис. 6.2. Используя это окно, 
можно выбрать любой цвет стандартной палитры ЗО ЗшаАю МАХ или АшоСАО АСТ. По- 
следняя содержит гораздо болыше цветов, но палитра ЗО ЗшАю МАХ позволяет также 
применять пользовательские цвета. Для определения пользовательского цвета щелкните на 
кнопке Ада Сизют Со|ог$ (Добавить пользовательские цвета). На экране появится диало- 
говое окно Союг Зеес©г: Ада Соог (Выбор ивета: добавить цвет), показанное на рис. 6.3. 


Рис. 6.2. Диалоговое окно ОЦес Соог использует- 
ся для определения цвета объекта в окне проекции 


Рис. 6.3. Диалоговое окно Союг Зеесюг: Ааа Соог 
позволяет определить новый пользовательский цвет 


В диалоговом окне Соог Зеесюог: Ада Соог цвета определяются с помощью систем 
цветов АСВ (ге, вгееп, Ыие — красный, зеленый, синий) и НУГ (пие, зашгаНоп, 
уа|ие — цвет, насыщенность, значение). Можно также воспользоваться более простым 
методом — перемещением указателя вдоль цветной палитры. Выбрав нужный цвет, 
щелкните на кнопке Ада СоЮюг (Добавить цвет). 
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Если в диалоговом окне ОШес{ Соог установлен флажок Аззюп Капдот Со!ог$ 
(Присвоить случайные цвета), то каждый раз при построении нового объекта цвет из 
палитры будет выбираться случайным образом. Если же этот параметр не активизиро- 
ван, цвет всех новых объектов будет один и тот же, до тех пор, конечно, пока вы са- 
мостоятельно его не измените. Создание объектов разного цвета позволяет легко раз- 
личать их, а соответственно упрошает их выделение и преобразование. 

Щелчок на кнопке Зеес( Бу Соог (Выделение по цвету) открывает диалоговое окно 
беес: ОЦес$ (Выделить объекты) и позволяет выделить все объекты текущего цвета. 


о Вы можете установить для объектов отображение цвета по умолчанию или цве- 
на плетку та материала. Необходимые для этого параметры располагаются в разворачи- 
—ч вающейся панели 0/5р/ау Со/ог (Цвет отображения) вкладки О/5р/ау. Для видов 
`\. = Имекате и Звадед также можно выбирать разные цвета отображения. 


Клонирование объектов 


Сушествует два способа клонирования объектов: первый — использование 
команды ЕЧдИ>Сопе (Правка=Клонирование), а второй — трансформация объекта 
при нажатой клавише <>. 


Использование команды С/опе 


Для создания точной копии объекта можно воспользоваться командой Едй>Сопе. 
Чтобы получить доступ к ней, необходимо сначала выделить объект. При выборе ко- 
манды С!опе откроется диалоговое окно С!опе Ор#опз (рис. 6.4). С его помощью мож- 
но присвоить объекту-клону имя, а также определить его как копию (Сору), 
экземпляр (п$%апсе) или ссылку (Кеегепсе). 

Объект-копия имеет такую же геометрию, что и оригинал, 
однако является отдельным объектом. Объект-экземпляр под- 
держивает связь с исходным объектом и изменяется при его 
изменении. Объект-ссылка занимает среднее положение между 
двумя предыдущими типами, и на него могут повлиять лишь 
некоторые изменения объекта-оригинала. 


Более подробно об изменении объектов речь идет в гла- 


Дополнительви ве 9, “Изменение объектов”. 
ия \ 


Рис. 6.4. В диалоговом 
окне С!опе Орйоп$ но- 
вый объект можно опре- 
делить как копию, экзем- 
пляр или ссылку 


‘Создаваемый объект-клон размещается непосредственно 
поверх оригинала, что зачастую весьма усложняет их различе- 
ние. Чтобы убедиться в создании клона, откройте с помощью панели инструментов 
диалоговое окно З@ес Ву Мате и найдите в его списке клонированный объект (он 
имеет такое же название, как и оригинал, с увеличенным на единицу порядковым 
номером). Если же вы хотите увидеть оба объекта, щелкните на кнопке З@ае& апа 
Моуе основной панели инструментов и “перетащите” один объект от другого. 


Клонирование с помощью клавиши <5 > 


Самый простой способ клонировать объект — воспользоваться клавишей <ЗШЙ>. 
Этот способ можно использовать при преобразовании объектов с помошью команд $е- 
[ес{ апа Моуе, Зеес! апа Кое и Зеес апа Зсае. Если применять любую из этих команд 


к выделенному объекту, удерживая нажатой клавишу <ЗШЁ>, произойдет клонирование 
объектов и откроется диалоговое окно Сопе Орйоп$. Это окно подобно показанному на 
рис. 6.4, однако включает еше и поле, в котором можно ввести число копий. 

Трансформируя объект при нажатой клавише <5ШЁ>, вы тем самым определяете 
смещение, на которое будет сдвигаться каждая последующая копия. Например, если 
вы, удерживая нажатой клавишу <5В\Щ>, переместите объект на 5 единиц от оригина- 
ла, второй объект-клон разместится на расстоянии 10 единиц от исходного и т.п. 


Упражнение: создание стада коров 


Казалось бы, совсем недавно в мире широко обсуждалось успешное клонирование 
овец. Используя ЗО Уи МАХ, попытаемся проделать похожую процедуру, только в 
качестве подопытного животного выберем корову и назовем ее КоЙу. Модель нашей 
коровы создана компанией МлемрошЕ Даа]а65. 

Итак, что поближе познакомиться с процедурой клонирования, выполните ряд действий. 


1. Используя команду ГИе>!трой (Файл=> Импорт), импортируйте модель коровы. 


2. Выделите ее с помошью команды Едй=>Заес! А! (Правка=>Выделить все). Затем 
выберите команду Сгоир=>Сгоир (Группа®Сгруппировать) для группирования 
всех частей модели коровы в единое целое. На экране появится диалоговое окно 
Сгоур (Группировка), в поле Сгоир пате которога введите имя ВойЙу. 


Правильность присвоения имени можно проверить во вкладке Сгеае панели 
Соттапа. Так, введенное имя должно отображаться в поле разворачивающейся 
панели Л/ате апа Со/ог. 


3. Не снимая выделения с модели коровы, выберите команду Едй=>Сюпе, чтобы 
открыть диалоговое окно Сопе Ор#опз. Присвойте создаваемому клону имя 
КоПу'5 Сюопе, установите переключатель Сору и щелкните на кнопке ОК. 


4. Щелкните на кнопке Зеес апа Моуе основной панели инструментов. Затем 
в окне проекции ей (Лево) щелкните на модели коровы и перетащите ее 
вправо. По мере перетаскивания вы увидите, как снизу объекта-клона пока- 
жется объект-оригинал. Последовательно выделяя модели, обратите внима- 
ние на изменение их имени в поле Мате разворачивающейся панели Мате 
апа Соог. Обе модели можно видеть на рис. 6.5. Обратите внимание на оди- 
наковый цвет объекта-клона и оригинала. 


5. При все еше активизированной кнопке Зее апа Моме нажмите клавишу 
<>, шелкните на клонированной модели коровы в окне проекции [ей и 
снова переместите ее вправо. В появившемся диалоговом окне С!опе Орвоп$ ус- 
тановите число копий (МитБег о Соре$) равным 3 и щелкните на кнопке ОК. 


6. Щелкните на кнопке Фоот Ежет А!, расположенной в правом нижнем углу, 
чтобы увидеть все модели коров. Как видите, появились три новых располо- 
женных на равном расстоянии друг от.друга модели. Именно на это расстоя- 
ние вы перетащшили второй клон, прежде чем отпустили кнопку мыши. 


Конечный результат эксперимент с клонированием показан на рис. 6.6. 
(Возможно, он чем-то напоминает небольшое стадо коров.) 
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Рис. 6.6. Клонирование нескольких объектов гораздо проще выполнить с помощью клавиши <ЗАИ> 


Часть И. Работа с объектами 


Применение копий, экземпляров 
и ссылок 


Работая в ЗО Зи4ю МАХ, вы можете сделать созданный клон копией, экземпля- 
ром или ссылкой. И эта возможность применима не только к объектам, но и к мате- 
риалам и модификаторам. 


Работа с копиями, экземплярами и ссылками 


Процесс клонирования объекта сопровождается появлением диалогового окна Сопе 
Ор#оп$. Именно это окно позволяет создать копию, экземпляр или ссылку исходного 
объекта. Каждый такой тип уникален и характеризуется определенными особенностями. 

Копия (переключатель Сору), в соответствии с названием, представляет собой точ- 
ный аналог исходного объекта. Причем новая копия никоим образом не связана с 
оригиналом и является уникальным объектом с собственными правами. Внесение из- 
менений в копию никак не отражается на объекте-оригинале и наоборот. 

Экземпляры (переключатель п$апсе) отличаются от копий, поскольку тесно связаны 
с исходным объектом. При этом все экземпляры оригинала также связаны, поэтому из- 
менение одного из них ведет к незамедлительному изменению всех остальных. Так, на- 
пример, если вы создадите несколько экземпляров сферы и поменяете затем цвет одного 
из них, новый цвет будет применен ко всем существующим экземплярам. 

Ссылки представляют собой новые объекты, которые полностью зависят от измене- 
ний оригинала, однако изменение ссылок никоим образом не отражается на оригинале. 


В любой момент можно разорвать связь между объектами, щелкнув на кнопке 


ве 88 МЕНЕ 
Н Маке ипдие разворачивающейся панели Модтег $(аск. 


заметку 
№ . 
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Упражнение: создание копий, экземпляров и ссылок 
модели коровы 


Отлично разбираясь в различных вариантах клонирования, вы сможете избежать в 
будущем огромного количества модификаций. Давайте вновь обратимся к нашим ко- 
ровам. Выполните перечисленные ниже действия. 


1. Импортируйте модель коровы, используя команду Ейе=|троп. 


2. Выделите все части модели, выбрав команду ЕЗй>Зеес А|. Затем выберите 
команду Сгоир®»Сгоир и в появившемся диалоговом окне Сгоир присвойте 
новой модели имя РоПу. 


3. Не снимая выделения с модели коровы, щелкните на кнопке Зеес апа 
Моуе. Удерживая нажатой клавишу <ЗШЁ>, в окне проекции (ей перемести- 
те корову чуть вправо. В появившемся диалоговом окне Сопе Орйоп$ уста- 
новите переключатель Сору, в поле МитЬег о! Сорез$ введите число копий 
равное 1, присвойте новой модели имя Ро|Пу'$ Сору и щелкните на кнопке 
ОК. Щелкните на кнопке Гоот Ежет$ АП для расширения вида. 


4. Выделите еще раз корову-оригинал и повторите п. 3, однако теперь устано- 
вите в диалоговом окне С опе ОрйНоп$ переключатель пз{апсе и присвойте 
новой модели имя РоПу'$5 ш$апсе. 
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5. Еще раз выделите модель-оригинал и повторите п. 3, установив в диалого- 
вом окне Сопе Ор#оп$ переключатель Кеегепсе и присвоив новой модели 
имя Ройу'5 Вегегепсе. 


Тщательно проверяйте каждый раз, что вы выделяете именно исходную модель, 
чтобы случайно не клонировать ссылку или экземпляр. 


Внимание! 


6. Щелкните на кнопке Хоот Ежеп® А|, что позволит увидеть сразу четыре коровы. 
7. Выделите модель-оригинал. 


Если у вас возникают трудности с поиском исходной модели, щелкните на кнопке 
Совет зеесЕ Ву Мате основной панели инструментов для открытия диалогового окна 
еесё ОБес, выберите элемент Ро/у в списке имен объектов и щелкните на 
кнопке 5е/есе. 


8. Активизируйте вкладку Моайу (Модифицировать) панели Соттап и щелкните 
на кнопке Вепа (Изгиб). Опуститесь до раздела Вепа разворачивающейся панели 
Рагате{ег$ (Параметры) и в поле Апае (Угол) введите значение 45, а затем на- 
жмите клавишу <Ещег> для его применения. Обратите внимание на изменение 
объектов-экземпляров и объектов-ссылок вместе с оригиналом (рис. 6.7). 


3 Ройу Сомз $ Ьпаз-то4#е9.тах - 30 5104ю МАХ ВЗ.О (5048) 
Рае Еда Тооб  @ючр ыы _ Ведет Шеск\ Ме ет Ме _бимотиее МАО. Нер_ 


к т =] и] 
р №. 


еее О ее кееокке кич течециссях 


—ва<рв. 


Рис. 6.7. Изменение оригинала приводит к изменению объектов-ссылок и объектов- 
экземпляров 


9. Выделите копию-экземпляр и вернитесь к вкладке МодМу. Установите зна- 
чение поля Онесйоп (Направление) равным 125. Это приведет к изменению 
как объекта-экземпляра, так и ссылки и оригинала. Затем выделите копию- 


ссылку и в этом же поле введите значение -125. Как видите, оригинал и 
объект-экземпляр остались неизменными. 


Знание принципов функционирования различных типов копий позволит быстро 
создавать дубликаты объекты и изменять их все сразу, не тратя время на каждый обЪъ- 
ект в отдельности. 


Создание массивов объектов 


С процессом создания объектов вы уже знакомы. Теперь исследуем команду Апау 
(Массив), с помошью которой можно сразу создать большое количество одинаковых объ- 
ектов. Появляющееся при выборе этой команды диалоговое окно Атау позволяет опреде- 
лить размерность массива, смешения его объектов, их тип и значения параметров транс- 
формации. Используя это окно, можно просто и быстро создать множество объектов. 

Чтобы открыть диалоговое окно Амау (Массив), выделите объект и выберите 
команду Т00|$=>Аггау (Сервис= Массив) либо щелкните на кнопке Агау панели инст- 
рументов. Внешний вид диалогового окна Аггау показан на рис. 6.8. В заголовке этого 
окна указывается центральная точка, относительно которой трансформируется объект. 


Апау 


: [Аи Тот ИЕ о еси Сечай ея 


Рис. 6.8. Диалоговое окно Аггау позволяет определить число элементов масси- 
ва и их смещение 


Параметры, выбранные в диалоговом окне Агау, сохраняются до следующего из- 
менения. Для быстрого сброса всех значений щелкните на кнопке Кезе! А! Рагатаег$ 
(Сбросить все параметры). 


Линейные массивы 


Линейными называются массивы, объекты которых расположены вдоль прямой 
линии. С помощью диалогового окна Аггау можно определить смещение по осям Х, У 
и 7, а также указать, будет это смещение постоянно увеличиваться либо останется 
фиксированным. Для переключения между увеличивающимися и общими значениями 
используются кнопки со стрелками, расположенные справа и слева от подписей Мо\уе, 
Коае и ЭсаЕе. Так, например, в массиве из 10 элементов при увеличивающемся зна- 
чении 5 каждый отдельный объект располагается на расстоянии 5 единиц от преды- 
дущего. В массиве из 5 элементов при общем значении 100 каждый отдельный объект 
разместится на расстоянии 20 единиц от предыдущего. 
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Упражнение: построение деревянного забора 


Давайте начнем с простого примера и построим белый деревянный забор. По- 
скольку он состоит из одинаковых планок, достаточно создать всего лишь одну, а за- 
тем с помощью команды Аггау последовательно ее размножить. 

Итак, для построения белого деревянного забора выполните описанные ниже действия. 


1. Активизируйте вкладку Сгеа{е панели Соттапа и щелкните на кнопке ка- 
тегории ЭВарез. 


2. Щелкните на кнопке ИШпе (Линия) и в окне проекции ЁРгог нарисуйте кон- 
Тур одной планки. Завершая ее создание, щелкните на первой точке (с кото- 
рой вы начали). Появится диалоговое окно Эрте (Сплайн) с вопросом, же- 
лаете ли вы замкнуть сплайн. Щелкните на кнопке ОК. 


Для выполнения этих действий полезно было бы установить привязку к точкам сет- 
Совет ки. Чтобы сделать это, откройте диалоговое окно СПА апа Зпар $етд$, щелкнув 
правой кнопкой мыши на любой кнопке привязки внизу окна интерфейса, и устано- 
вите флажок Спа Рот вкладки $пар$. Затем закройте это диалоговое окно и 
щелкните на кнопке ЗО) Зпар Тодд для активизации средства привязки. 


3. По завершении процедуры создания контура щелкните на кнопке выделе- 
ния объектов основной панели инструментов и выделите контур. (Если вы 
этого не сделаете, последующий щелчок внутри окна проекции приведет к 
созданию новой формы.) Щелкните на кнопке Цзе Рмо{ Рог Сещег, распо- 
ложенной на панели инструментов справа от раскрывающегося списка Ке- 
тегепсе Соог4тае Зу$ет. 


Г ржКе! (епсе.тах - быта (5044) 
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4. Активизируйте вкладку Мо4дНу панели Соттапа и щелкните на кнопке Ех- 
гиде (Выдавить). Эта кнопка доступна лишь при выделенном объекте. 


5. Опустившись до разворачивающейся панели Рагатаег$, в поле Атоиги вве- 
дите значение 40 и проверьте наличие флажков Сар Зай и Сар Епд. Это 
приласт видимость глубины нашей планке с верхнего и нижнего конца. 


6. Не снимая выделения с объекта, выберите команду Тоо!$>Аггау, чтобы от- 
крыть диалоговое окно Агау (см. рис. 6.8). 


7. В этом окне введите значение 150 в столбце Х строки Мо\уе раздела [псге- 
тег{а!. (Таким образом вы определите изменяемое значение для размеше- 
ния каждой новой планки.) Затем введите 20 (число объектов массива) в 
разделе Аггау Оптепзюп$ (Размерности массива) рядом с переключателем 10. 
Щелкните на кнопке ОК для создания новых объектов. 


Конечный результат описанных действий показан на рис. 6.9. 


Упражнение: заполнение склада 


А теперь давайте проведем более сложный эксперимент с командой Аггау и подго- 
товимся к мировым катаклизмам, разместив на полке склада как можно больше банок 
с консервами. | 

Чтобы создать двухмерный линейный массив объектов, выполните ряд действий. 


1. Создайте или импортируйте объект, подлежащий дублированию. В данном 
примере в качестве такого объекта был использован простой цилиндр. Если 
вы желаете применить к нему карту материала или добавить текстовую над- 
пись, сделайте это до открытия диалогового окна Аггау. 


2. Выделите объект консервной банки и откройте диалоговое окно Аггау, вы- 
брав команду То0!$>Алтау или щелкнув на кнопке Атау основной панели 
инструментов. 


3. В разделе Агау Оитепзюп$ активизируйте переключатель 20 и введите зна- 
чение 10 в поле Соиг{. Введите значение 5 в поле 10 Сои\. Таким образом, 
определено создание двухмерного массива из 50 банок. 


4. Обратите внимание на значение поля Кади$ (Радиус) разворачивающейся пане- 
ли Рагатеег$ панели Соттапа. Именно оно подскажет вам, каким следует ус- 
тановить увеличивающееся значение расстояние, чтобы избежать пересечения 
объектов. В столбце Х строки Моме диалогового окна Агау введите значение 
смещения, в два раза большее радиуса цилиндра. Например, радиус цилиндра 
примера составляет 15, поэтому значение смещения выбрано равным 395. 


о Не стоит слишком переживать, если вы с первого раза не угадали со значения- 
и мет ми. Введенные последними значения сохраняются в диалоговом окне Агау 
МЕТКУ вплоть до завершения работы с 30 З1иаю МАХ. 


хо. - 


5. В поле шсгетемща! Коми ОЁ$е! (справа от переключателя 20) столбца У введи- 
те значение, в два раза большее радиуса. 


6. Если вы планируете изменять исходный объект, в разделе Туре о! ОЦесе ус- 
тановите переключатель п$апсе. 


7. Щелкните на кнопке ОК для применения команды Апау. 


Готовый склад показан на рис. 6.10. Теперь вы почти готовы к мировым катаклиз- 
мам. (Плохо только, что это всего лишь виртуальные консервы.) 
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Рис. 6.10. Двухмерный массив объектов, созданный с помощью команды Аггау 


Круговые массивы 


Диалоговое окно ‘Атау может использоваться для создания не только линейных 
массивов. В последнем случае, например, все преобразования выполнялись относи- 
тельно центральной опорной точки. Обратите внимание на дополнение Зсгееп Соога!- 
пае$ (Че Зеаесвоп Сещег) (Координаты экрана (Использовать центр выделения)) в 
заголовке диалогового окна Аггау (см. рис. 6.8). В следующем примере вы увидите, как 
изменение центра трансформации позволяет создать круговой массив. 

Все преобразования выполняются относительно центральной точки. Для ее измене- 
ния можно воспользоваться кнопкой Це Сещег (расположенной справа от списка Соог- 
Чтае Зузет) панели инструментов. На ваш выбор предлагается три варианта этой 
кнопки: Цз$е Рмо! Рот{ Сещег (Использовать опорную точку объекта), зе Заесйоп Сеп- 
{ег (Использовать центр выделения) и Цзе Тгапзюгт Соогатае Сещег (Использовать 
центр координат преобразования). 


„ ^\\. Влияние этих параметров на результаты преобразований детально описано в 
Дополнительная главе 8, "Трансформация объектов”. 
. формация _ 


Упражнение: построение “чертова колеса” 


“Чертово колесо” (или колесо обозрения) — довольно известный аттракцион, уста- 
навливаемый на всякого рода ярмарках и в парках отдыха. Это большое вращающееся 
вокруг своей оси колесо, на краях которого смонтированы сиденья для людей. Подоб- 


Ч работа с объктаии 


ные объекты, вращающиеся вокруг центральной точки, можно создать и с помощью 

диалогового окна Агау. В примере, приведенном в этом разделе, создается круговой 

массив с помощью трансформации Коае и параметра Ц5е Тгапз®югт Соог4тае Сетег._ 
Итак, кольцевой массив создается следующим образом. 


1. 


2. 


10. 
И. 
12. 


В окне проекции Егог( создайте объект кресла “чертова колеса”, нарисовав его 
структуру (рис. 6.11) с помощью средства Ипе категории ЗВаре вкладки Сгеае. 


Чтобы немного сгладить края структуры, перейдите во вкладку Модйу и 
щелкните на кнопке Едай Зр!пе. 


Щелкните на кнопке \Уецех (кнопка с четырьмя красными точками) разво- 
рачивающейся панели’ Зеесйоп. Это активизирует режим редактирования 
сплайнов, поэтому кнопки 5и6-ОШес и \Уекех станут желтыми. 


Щелкните правой кнопкой мыши на вершине, которую необходимо сгла- 
дить, и из появившегося контекстного меню выберите команду Этоо# 
(Сгладить). Щелкните еще раз на кнопке Зи6-ОШес для выхода из режима 
редактирования сплайнов. | | 


Щелкните на кнопке Ежгиде и введите значение 250 в поле Атоиуги. На этом 
создание одного кресла “чертова колеса” завершается. 


Щелкнув в правом нижнем углу кнопки У$е Сещег панели инструментов, 
выберите параметр Ц$е Тгапзюгт Соогдтае Сетег. | 


Щелкните на кнопке Гоот в правом нижнем углу экрана и увеличьте масштаб 
отображения в виде Егоп( (щелчок и перетаскивание вверх приводит к увели- 
чению масштаба; шелчок и перетаскивание вниз — к его уменьшению). 
Щелкните на кнопке З@ес{ апд Моуе панели инструментов и затем на кресле 
“чертова колеса”. Указатель мыши примет вид черного крестика с четырьмя 
стрелками (указатель преобразования). Перенесите объект кресла в позицию 
крайнего правого кресла колеса, как в том случае, если бы центр колеса сов- 
падал с центром окна проекции. Постройте простой вытянутый прямоуголь- 
ник от центра колеса до кресла и выделите его вместе с объектом кресла. 


Активизируйте диалоговое окно Агау. Для этого выберите команду 
Тоо!$>Аггау или щелкните на кнопке Аггау панели инструментов. 


Между полями разделов шпсгетема!| и То{а$ располагаются надписи Моуе 
(Перемещение), Кофае (Вращение) и Зсае (Масштабирование). Щелкните 
на кнопке со стрелкой, расположенной справа от надписи Кое. Введите в 
поле столбца 7 значение 360 градусов и убедитесь в отсутствии флажка Ке- 
Опег{. Значение 360 определяет один полный круг, а деактивизация пара- 
метра Ке-Опег( позволяет исключить вращение объекта кресла. 


Установите в поле Соипё расположенном справа от переключателя 10, значение 8. 


Щелкните на кнопке ОК для создания массива. 


Чтобы завершить создание “чертова колеса”, добавьте примитивный объект 
ТиБе (Труба) с внешней стороны опор. 


Результат описанных действий приведен на рис. 6.11. 
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Рис. 6.11. Круговой массив, созданный вращением объектов вокруг центра координат преоб- 
разования 


Спиральные массивы 


Напоследок хотелось бы рассмотреть еще один вариант массивов — спиральные. 
Они создаются с помошью одновременного перемещения и вращения объектов во- 
круг одной оси. Различные комбинации параметров диалогового окна Агау позволяют 
получить весьма интересные варианты моделей. 


Упражнение: построение винтовой лестницы 


Для построения винтовой лестницы сначала необходимо создать простой прямо- 
угольный объект, который будет использоваться в качестве ступеньки. Поскольку 
винтовая лестница закручивается вокруг центральной оси, необходимо разместить 
центр преобразования в конце объекта ступеньки. 

Чтобы построить спиральную лестницу, выполните ряд действий. 


1. Сначала создайте объект ступеньки. Для этого активизируйте вкладку Сгеме 
панели Соттапа и щелкните на кнопке категории Эпарез. 


2. Щелкните на кнопке Ипе и с помощью линий постройте клинообразную 
фигуру. Щелкните в той точке окна проекции Ёгог, в которой разместится 
вершина формы. (На этом этапе рекомендуется активизировать средство 
привязки к сетке.) Пример фигуры показан на рис. 6.12. 


3. Чтобы сгладить широкий край ступеньки, перейдите во вкладку МоаНу и 
щелкните на кнопке Едй Зр!пе. Затем щелкните на кнопке \Уецех развора- 
чивающейся панели Зеесйоп. Щелкните правой кнопкой мыши на сглажи- 


ваемой вершине и из появившегося контекстного меню выберите команду 
Зтос{. После выполнения всех этих действий в вашем распоряжении ока- 
жется одна клинообразная ступенька будущей винтовой лестницы. 


4. Чтобы придать ступеньке немного глубины, щелкните на кнопке Ежгиде и введите 
значение 20 в поле Атоит. Проверьте наличие флажков Сар Зай и Сар Епд. 


5. Щелкните на кнопке Зеес{ ап Моуе панели инструментов, а затем перета- 
щите объект ступеньки таким образом, чтобы узкий конец касался цен- 
тральной точки окна РГгог. 


6. Активизируйте режим Це Тгапзюгт Соог4атае Сещег кнопки Це Сещег па- 
нели инструментов, что позволит выполнить преобразование выделенного 
объекта вокруг центра активного окна проекции. Обратите внимание на 
размещение осей посередине окна проекции. 


7. Откройте диалоговое окно Амау, выбрав команду Тоо1$=>Аггау или щелкнув 
на кнопке Агау панели инструментов. 


8. В разделе псгетета! введите значение 50 в столбце 7 строки Мо\уе и значе- 
ние 45 в столбце 2 строки Кое. 


9. В поле 10 Соцги установите значение 20 (оно определяет число ступенек, 
поэтому если желаете, можете его изменить). 


10. Шелкните на кнопке ОК для создания массива. 


11. Перейдите во вкладку Сгеже, щелкните на кнопке Сутаег и постройте ци- 
линдр, расположенный вдоль центральной оси винтовой лестницы. 


Готовая винтовая лестница показана на рис. 6.12. 
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Рис. 6.12. Немного фантазии при использовании средства Аггау позволяет построить вот та- 
кую винтовую лестницу 
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Клонирование во времени 


Существует еще одна довольно интересная область применения средств клониро- 
вания — отображение копий-объектов в определенный момент анимационной после- 
довательности. Такое клонирование в 309 Ми4ю МАХ реализуется с помошью 
средства Зпар$Пой. 


Применение средства Зпарзро! 


Команда ЗпарзПо{ (Снимок) предлагает еще один способ 
создания копий объектов. В частности, она позволяет созда- 
вать копии, экземпляры, ссылки и даже каркасы выделен- 
ного объекта, трансформируемого в определенные моменты 
времени. Представьте себе, что вы создали набор ступенек, 
разместив самую нижнюю из них в кадре |, а самую верх- 
нюю — в кадре 100. После этого вы выбираете команду 
Тоо!з=ЗпарзНо{ (Сервис=>Снимок) и в появившемся диало- 
говом окне ЭпарзНо! вводите число ступенек, расположенных 
между этими двумя. Благодаря этому ступеньки появляются 
через точно определенные моменты времени. Но будьте 
внимательны — команда ЭпарзПо{ применима только к объ- Рис. 6.13. Диалоговое окно Зпар- 
ектам с определенным маршрутом анимации. $Но{ позволяет создать копию, Эк- 

Чтобы открыть диалоговое окно Зпарзпо можно вы- земпляр, ссылку или каркас 
брать команду Тоо!$=Зпарз$По{ либо щелкнуть на кнопке Аг- 
гау основной панели инструментов. В этом окне (рис. 6.13) можно определить создание 
одной или нескольких копий через установленное число кадров. Установка переключа- 
теля Зтае (Один) приводит к созданию одной копии в текущем кадре. 


Используя команду ЗпарзвоЁ вместе с системой частиц $пом/ можно создать 
Совет эффект постепенно увеличивающегося снежного покрова. 


Упражнение: разучиваем танец по следам 


. Прекрасный пример применения команды Зпар$Но, хотя и весьма специфиче- 
ский, — отображение следов танцующих в определенные моменты, соответствующие 
ритму танцевальной мелодии. Подобная обучающая последовательность, возможно, 
вполне бы пригодилась в танцевальных школах. (Не будучи профессиональным тан- 
пором, я очень боюсь показаться невежественным.) 

Для начала необходимо создать следы ног. Это очень легко сделать посредством 
выдавливания простого сплайна. Затем анимируем эти следы в танцевальной последо- 
вательности и воспользуемся инструментом ЗпарзПо{ для создания копий в опреде- 
ленных кадрах танца. 

Итак, чтобы с помощью средства ЗпарзНо{ создать “руководство пользователя” по 
освоению какого-либо танца, выполните ряд действий. 


1. Создайте структуру следов с помощью инструмента Зпаре или импортируйте 
их из Шиягаюг, как это сделал я. (Пример следов показан на рис. 6.14.) 
Щелкните на кнопке Зеес ОШес{ панели инструментов и выделите все 
формы следов. 


2. Перед выдавливанием этих структур необходимо удостовериться в замкнуто- 
сти сплайнов. Активизируйте вкладку МодЙу панели Соттап и шелкните 
на кнопке Еди Зр!те. 


3. Щелкните на кнопке Эр/те разворачивающейся панели Зеесйоп для акти- 
визации режима редактирования субобъектов. 


4. Выделите один из следов (выделенный сплайн отображается красным цве- 
том). Опуститесь вниз до разворачивающейся панели Сеотехгу и щелкните 
на ее кнопке С1озе (Замкнуть). Теперь сплайн представляет собой замкну- 
тый объект. Посмотрите на строку подсказки внизу экрана, где должно ото- 
бражаться №юо уа11Я зр11пез зе1ес+еа (Сплайны не выделены). Эта стро- 
ка означает, что сплайн замкнут. Выполните аналогичные действия для каж- 
дого следа. По завершении щелкните еще раз на кнопке $и6-ОШес для 
выхода из режима редактирования. 


Если не выделяется какой-либо сплайн, значит, вы не все их выделили перед 


58 х ся 


а т активизацией режима редактирования сплайнов. В этом случае необходимо 
“МеТКУ выйти из режима редактирования, выделить данный след и вновь активизиро- 
№ вать режим редактирования сплайнов. 


5. На этом этапе сплайны следов готовы к выдавливанию. Выделите все следы 
и щелкните на кнопке Ежги4де вверху панели Соттапа. Введите значение 
0,5 в поле Атоиг( разворачивающейся панели Рагатаег$ и проверьте нали- 
чие флажков Сар Зап и Сар Епд. 


6. Теперь несколько практических заданий, посвященных анимации. Щелкните 
на кнопке Аттае (Анимировать), расположенной внизу окна и затем на 
кнопке З@ес{ апд Моуе. Переместите бегунок Тте Э!аег (расположенный не- 
посредственно под окнами проекций) на кадр 20 и в окне проекции Тор раз- 
местите следы в первой позиции (возможно, придется применить масштаби- 
рование или панорамирование). Переместите бегунок Тте З!аег в следующую 
позицию и снова настройте следы. Продолжите работу с бегунком времени, 
настраивая анимацию, а по завершении щелкните на кнопке Рау Аттабоп 
(Воспроизвести анимацию) для проверки правильности отображения следов. 
Когда полностью настроите анимацию, не забудьте отключить кнопку Аптае. 


7. Чтобы получить снимок каждого следа выделите собственно след. и шелкни- 
те на кнопке Кеу Моде Тодде (кнопка с изображением ключа), расположен- 
ной в нижней части экрана. Это приведет к активизации режима ключа для 
элементов управления воспроизведением. Щелкните на кнопке Мех Кеу, 
после чего ваш след переместится в следующую позицию. 


8. Для каждого ключа выберите команду Тоо!$=>ЗпарзПо, чтобы создать копию. 


На рис. 6.14 приведен кадр анимационной танцевальной последовательности с не- 
сколькими созданными снимками. 


Зеркальное отражение объектов 


Видели ли вы когда-нибудь в зеркале только правую или только левую часть своего ли- 
ца? Вероятно, видели. Многие окружающие нас объекты (в том числе и лица людей) сим- 
метричны. Это не может не радовать разработчиков, поскольку зачастую позволяет огра- 
ничиться моделированием лишь одной части объекта. Отличным примером таких объектов 
может служить человеческое лицо. Создав в ЗО УЗиаю МАХ только одну половину объекта, 
вы можете зеркально ее отобразить с помощью команды Мйтог (Зеркальное отражение). 
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Рис. 6.14. Изучение движений танца можно упростить с помощью средства Зпар$Пс 


Применение команды Мигог 


Команда Митог копирует выделенный объект относи- 
тельно текущей системы координат. Эту команду можно 
применять и для построения неклонированного объекта, 
установив переключатель № Сопе. Чтобы открыть пока- 
занное на рис. 6.15 диалоговое окно Митог, выберите 
команду Т009|$=>Митог (Сервис®»Зеркальное отражение) 
или щелкните на кнопке Митог, расположенной в группе 
кнопки Агау. При этом доступ к данному окну можно 
получить, только предварительно выделив объект. 

В диалоговом окне Митог можно определить ось или 
плоскость, относительно которой необходимо зеркально 
отобразить объект. Здесь же можно указать значение сме- 
щения. Как и в предыдущих командах клонирования, 
можно сделать новый объект копией, экземпляром или 
ссылкой. С помошью параметра № Сопе можно просто 
перевернуть объект вокруг определенной оси. В нижней 
части окна расположен параметр Мйгог 1К @Мтй$, его акти- 
визация уменьшает число параметров обратной кинемати- 
ки, которые необходимо устанавливать. | 


Дополнителе 


лнительмя — мы обратной кинематики". 
информация 


е 
И 


Мигог Мой Соогд4тае$ |1! 


Рис. 6.15. Диалоговое окно Ми- 


гог используется для построения 
инвертированной копии объекта 


Обратная кинематика детально рассматривается в главе 29, “Построение систе- 


Упражнение: зеркальное отражение фигуры человека 


Создание реалистичной фигуры человека — одна из наиболее сложных для разра- 
ботчика задач, решение которой зачастую отнимает довольно много времени. К сча- 
стью, фигура человека являет собой один из наилучших примеров симметрии (если 
учитывать, конечно, только внешние части тела). Использование команды Митог по- 
зволит значительно сэкономить время и усилия, которые будут затрачены на создание 
только половины фигуры. | 

После моделирования или импортирования фигуры человека можете приступать к 
работе над такими ее деталями, как глаза, уши и кисти, но только на одной половине. 
Ненужную часть можно вырезать с помошью модификатора ЗЭйсе. По завершении 
достаточно зеркально отразить обработанную половину, и фигура готова. 

Зеркальное отражение фигуры человека выполняется следующим образом. 


1. Создайте или импортируйте экспериментальную фигуру человека. Для этого 
воспользуйтесь моделью из программы Розег. 


2. Используя модификатор Эйсе (Срез), можно вырезать половину фигуры вдоль 
оси У. (Для этого установите переключатель Кетоуе Тор в разворачивающейся 
панели Зее Рагатаег$ и поверните субобъект плоскости вырезания.) 


3. Активизируйте вкладку МодНу панели Соттапа и шелкните на кнопке Моге. 
На экране появится диалоговое окно со списком модификаторов. Опустив- 
шись немного вниз, выделите элемент Зе и щелкните на кнопке ОК. В 
окнах проекции отобразится плоскость Зйсе. 


4. Используя средство Зеес{ апа Коа{е, разместите фигуру в соответствии с 
рис. 6.16. (Возможно, вам придется повернуть фигуру, используя кнопки Х, 
\ или 2 Тгапзюгт Ах! Сопз{гат$.) 


5. Щелкните на кнопке $и6-ОШес( для активизации модификатора Э!се, а за- 
тем с его помошью обрежьте фигуру по оси У. Установите переключатель 
Кетоуе Тор в разворачивающейся панели Зее Рагатег$ и поверните объ- 
ект плоскости Э!се,. чтобы оставить только нужную половину. (Щелчок на 
кнопке Кезпс {40 У перед началом выполнения описанных действий позво- 
лит ограничить вращение субобъектов плоскости Э!се только по одной оси.) 


6. Выделив половину фигуры, выберите команду Тоо$=Мигог, чтобы открыть 
диалоговое окно Мигог: Зсгееп Соог4тае$. Для этого можно также просто 
щелкнуть на кнопке Мигог. 


7. В диалоговом окне Мог. Эсгееп Соог4тае$ установите переключатель Х в раз- 
деле Митог Ажз (Ось отражения) и Сору — в разделе Сопе Заесйоп (Вид клона). 
Если вы задавали какие-либо параметры обратной кинематики, не забудьте ус- 
тановить флажок Митог К Цтй$. Щелкните на кнопке ОК для закрытия диалого- 
вого окна и отражения объекта. Если необходимо настроить позицию клониро- 
ванной половины фигуры, воспользуйтесь средством Зеес( апа Моуе. 


Сделав клонированную половину экземпляром, вы можете быть уверены, что 
Совет последующие изменения правой половины фигуры автоматически перенесутся 
| на левую. 
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Рис. 6.16. Полностью симметричная фигура человека, созданная с помощью инструмента Мигог 


Размещение клонированных объектов 


Хотя диалоговое окно Аггау включает множество различ- 
ных параметров, позволяющих ‘разместить клонированные 
объекты на определенном расстоянии друг от друга, суше- 
ствуют и другие способы их позиционирования. Инстру- 
мент эрастд Тоо|, например, позволяет расположить клоны 
на фиксированном расстоянии друг от друга вдоль опреде- 
ленного маршрута, а Ктд Атау Зу$ет предоставляет воз- 
можность размещения клонированных объектов по круго- 
вому изогнутому маршруту. 


Использование инструмента Е мы 
раста Тоо/] и. 


Доступ к инструменту Зрастд Тоо| обеспечивается через Рис. 6.17. Диалоговое окно 
разворачивающееся меню кнопки Агау. Щелчок на ней от- Зраспа Тоо! позволяет раз 
крывает диалоговое окно Зраста Тоо! (рис. 6.17). Это окно цестить клонируемые объекты 
содержит кнопки Рск а Рай (Выбрать маршрут) и Рек вдоль определенного маршрута 
Рот (Выбрать точки), а также позволяет определить число 
объектов (поле Соуцг), расстояние (поле Зраста) и смеше- 
ния (поля Зап ОЁ$е и Епа ОЁе{). В списке раздела Рагатег$ доступны элементы 
Омае Еуепйу, Сетщегеа, Епа ОЙзе{ и др. 


Расстояние между объектами можно определить двумя способами: между краями и 
между центрами. Первый вариант представлен переключателем Едде$, второй — 
Сещег$. При активизации переключателя ЕЧде$ расстояние высчитывается от края до 
края двух расположенных рядом объектов. Если установлен флажок Го!о\ми (Следовать), 
объекты выравниваются по выбранному маршруту. Как и ранее, каждый клонируемый 
объект может быть копией, экземпляром или ссылкой исходного объекта. 


Упражнение: построение модели аттракциона 
“Американские горки” 


Для создания модели аттракциона “Американские горки” потребуется маршрут и 
тележка. Используя инструмент Зрастд Тоо|, можно разместить клонируемые объекты 
вдоль определенного маршрута. 

Чтобы построить модель американских горок, выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке категории ЗВарез. За- 
тем щелкните на кнопке Шпе и постройте волнистый маршрут. 


2. Не выходя из режима построения линий, создайте простой каркас тележки 
для аттракциона. Активизируйте вкладку МоаНу и шелкните на кнопке Ех- 
1гиде. Введите значение 75 в поле Атоип{ и проверьте активизацию парамет- 
ров Сар Зап и Сар Еп4. На этом создание клонируемой тележки завершено. 


3. Откройте диалоговое окно Зрастд Тоо!$, выбрав соответствующий элемент 
меню кнопки Агау. Щелкните на кнопке Риск Ра и выделите волнистый 
маршрут. Теперь на кнопке отобразится название маршрута. 
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Рис. 6.18. Аттракцион “Американские горки”, созданный с помощью средства Зраста Тос! 
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4. Из раскрывающегося списка раздела Рагатеег$ выберите элемент Зап ОЯ- 
5е, Омае Еуепу. Введите значение 9 в поле Соиг и значение 100 — в поле 
З{ац ОЯзе{. 


5. Активизируйте переключатели Едде$ в разделе Сощех и пз{апсе в разделе 
Туре о! ОШес. Щелкните на кнопке Арру и, если результат выглядит так, 
как вы ожидаете, закройте диалоговое окно Зрастд Тод. | 


После выполнения описанных действий модель должна выглядеть так, как на рис. 6.18. 


Работа с круговым массивом 


Для доступа к системе кругового массива активизируйте вкладку Сгеае и щелкни- 
те на кнопке категории Зуз{ет$з. Щелчок на кнопке Ктд Агтау (Круговой массив) 
приведет к появлению разворачивающейся панели Рагатаег$ (рис. 6.19). В ней вы 
можете определить значения полей Кадмз$ (Радиус), АтрМиае (Амплитуда), Субез 
(Циклы), РНазе (Фаза) и МитЬег (Количество элементов). 

Для создания массива достаточно щелкнуть и немного перета- 
щить указатель мыши внутри окна проекции. Таким образом вы 
зададите значение радиуса круга массива. Первоначально в качестве 
элементов массива будут выбраны простые квадратные объекты. 

Впоследствии можно заменить простые объекты более слож- 
ными. Для этого откройте диалоговое окно Тгаск Мем и найдите 
объекты, которые вы хотели бы отобразить в массиве. После вы- 
деления шелкните на кнопке Сору ОШес (Копировать объект). 
Затем найдите объект Вох кругового массива (он находится внут- 
ри объекта Битту), выделите его и шелкните на кнопке Рае 
ОБес! (Вставить объект). Установка флажка Кер!асе А! пшз{апсез$ 
(Заменить все экземпляры) появившегося диалогового окна Ра${е 
приведет к замене всех элементов кругового массива. 


Если с выделением кругового массива возникают трудно- 
Совет. сти, присвойте ему имя и найдите это имя в диалоговом 
р окне Тгаск Мему.. 


Значения амплитуды, циклов и фазы определяют синусои- РИС. 6.19. Разворачи- 
дальный характер круга. Амплитуда — это максимальное расстоя- Вающаяся панель Ра- 
ние от центра, на котором могут размещаться объекты. Если в Гатеег$ — системы 
поле АтрШиде установлено значение 0, все объекты располагают- КРУГОВОГО массива по- 
ся в одной плоскости. Циклы — это число волн в одном круге. ЗВОЛЯет создавать на- 
Значение поля РНазе определяет позицию объекта в круге. бор расположенных по 

На рис. 6.20 показан круговой массив из 20 элементов с ра- ФУ объектов 
диусом 100, амплитудой 25, числом циклов 2 и фазой 0. Объект в 
центре круга позволяет управлять расположением и ориентацией круга в целом. 
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Рис. 6.20. Представленный ‘на этом рисунке круговой массив имеет только два цикла 


Упражнение: создание карусели 


Продолжая тематику аттракционов, попробуем в следующем примере построить 
карусель. Для создания модели лошади воспользуемся уже готовым объектом из про- 
граммы Розег. 

Для построения карусели с помошью системы кругового массива выполните опи- 
санные ниже действия. 


1. Импортируйте модель лошади. После этого создайте и разместите цилинд- 
рический объект в центре. Выделите модель и активизируйте вкладку МоаНу. 
Щелкните на кнопке Авасй разворачивающейся панели Ед Сеоте{у и вы- 
делите цилиндр. | | 


2. Вернитесь во вкладку Сгеае, выберите категорию Зу${етз, а затем щелкните 
на кнопке Епд Агау. Перетаскивая указатель мыши в окне проекции Тор, 
создайте круговой массив. Введите значение 2 в поле Кадмз$, 0,2 в поле Ат- 
рЁиае, 3 в поле Сусе$ и 8 в поле МитБег. (Значение фазы в данном случае 
не играет роли.) 


3. Выберите команду Тгаск \Мем=>Ореп Тгаск Меми (Просмотр треков=>Открыть 
окно просмотра треков), чтобы открыть одноименное диалоговое окно. Щелк- 
ните на знаке “+” слева от трека ОЦес, затем на знаке “+” рядом с объектом 
Ногзе, а затем выделите объект ОШес (ЕдкаМе Мезп). Щелкните на кнопке 
Сору ОЦес, расположенной в верхней части диалогового окна Тгаск Ме\м. 


4. Щелкните кнопкой мыши на знаке “+” рядом с объектом Оитту01 и затем 
еще раз на треке Вох01. Выделите элемент ОЩес (Вох) и щелкните на кноп- 
ке Рае ОЩес( (Вставить объект). На экране появится диалоговое окно Раз{е 
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(Вставка), показанное на рис. 6.21. Активизируйте переключатель шпз{апсе, 
установите флажок Кер!асе а! пЗапсез и шелкните на кнопке ОК. Закройте 


диалоговое окно Тгаск Ме\. 


5. Выделите центральный объект и измените его 
масштаб настолько, чтобы стали видны модели 
лошадей. Щелкните на этом объекте правой кноп- 
кой мыши и выберите команду Ргорейез$ из поя- 
вившегося контекстного меню. Установите флажок 
юпоге Ежег(. Теперь можете использовать кнопку 


Соот Ежет$ А|, чтобы еть всех лошадей. - 
ВИЛ ад Рис. 6.21. Диалоговое окно 
6. Для завершения карусели добавьте еще два ци- Разе используется для за- 
линдра и конус сверху. мены всех объектов массива 


Окончательный вид модели карусели показан на рис. 6.22. Обратите внимание, 
лошади размещаются на разной высоте. 


| Во Апау Сагоизе тах - 32 бшыфо МАХ НЗ. (5048) 
Ее Е ТооБ бор Уем Вепденя _ТизсК Ме Зоретс еы Содотее ( МАХЗейр: Нер_ 


Рис. 6.22. Эта карусель с лошадьми создана с помощью системы кругового массива _ 


Резюме 


Чтобы клонировать объект, можно либо использовать команду С\опе меню ЕЧЁ, 
либо быстро создавать копии, удерживая нажатой клавишу <ЗШЁ>. Клонированные 
объекты могут быть копиями, экземплярами и ссылками; разница между ними заклю- 
чается в связях с исходным объектом. 

В этой главе обсуждались следующие вопросы создания и клонирования объектов: 


Ш использование вкладки Сгеае; 


использование имен и цветов объектов; 

создание копий, экземпляров и ссылок; 

построение линейных, круговых и спиральных массивов объектов; 
использование средств ЭпарзПо{ и Мигог, 


использование инструмента Зрастд Тоо! и системы кругового массива. 

Объекты массивов являются тоже своего рода клонами. Диалоговое окно Агау по- 
зволяет создавать копии в трех различных плоскостях и определять для них разные 
значения параметров. Прочитав следующую главу, вы узнаете, как выделять и группи- 
ровать объекты, а также изменять их свойства. 
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Выделение 
и группирование 
объектов 


Н. лу с безусловными преимуществами, команда 
Аггау имеет и один существенный недостаток — она 
генерирует очень большое количество объектов. Но- 
скольку все они одновременно отображаются на эк- 
ране, зачастую довольно сложно выделить один 
объект, подлежаший дальнейшей обработке. Эта 
глава как раз и посвящена необходимым для этого 
процедурам выделения и группирования. 

32 Ми4дю МАХ предлагает множество способов 
выделения объектов. Их можно выделять по имени, 
цвету, типу и даже материалу. Помимо выделения, 
довольно часто возникает необходимость группиро- 
вания объектов в одну легкодоступную форму. Осо- 
бенно это касается сложных сцен. Средства группи- 
рования ЗО Мио МАХ позволяют упорядочить все 
рабочие объекты сцен, что, бесспорно, повысит эф- 
фективность вашей работы. 


Выделение объектов 


Научившись создавать объекты, вы наверняка сго- 
ряча построите сцену с таким количеством объектов, 
что их трудно будет различать. Созданный объект сце- 
ны можно редактировать, а также выполнять различ- 
ные манипуляции с ним. Однако эта возможность по- 
является лишь после того, как объект будет выделен. 

В 30 Зиаю МАХ применяется несколько мето- 
дов выделения объектов. Самый простой из них — 
щелкнуть на нужном объекте непосредственно в 
окне проекции. Выделенные объекты отображаются 
белыми линиями и ограничиваются специальными 
маркерами. Однако, если сцена состоит из боль- 
шого количества объектов, выделение одного из них 
с помощью щелчка может оказаться затруднитель- 
ным. В подобных сценах гораздо проше выделять 
объект, ссылаясь на его имя. 

В следующих разделах детально рассматриваются 
самые разные способы выделения объектов. 


Вот этой гла ве... „ 


. Выделение объектов 


. у Выделение обебъокт 


- у Использование _ 

> именованных - 

: выделенных пабе 
., ‘Установка 

„> СВОЙСТВ объекта 


ут работа с группами 
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Фильтры выделения 


Прежде чем приступать к исследованию команд выделения меню ЕО, необходимо 
познакомиться с фильтрами выделения. Как уже отмечалось ранее, в сложных сценах, 
содержащих геометрию, источники света, камеры, формы и другие объекты, довольно 
трудно выделить нужный объект. Использование фильтров выделения значительно 
упрощает эту задачу. 

Фильтры выделения позволяют определить, объекты ка- |ПЕЕТИЕТЕ 
кого типа будуг выделяться. Список Зеесвйоп Е#ег (Фильтр Сезе 
выделения) располагается на панели инструментов. Если, 
например, выбрать в нем элемент ЭВарез$ (Формы), то для 
выделения будут доступны только формы сцены. Соответ- 
ственно щелчок на объекте геометрии при активизации 
фильтра выделения форм ни к чему не приведет. 

Список З@есйоп Е\ег включает элементы А! (Все), 
Сеотегу (Геометрия), ЗВарез (Формы), 9$ (Источ- 
ники света), Сатегаз (Камеры), Нерегз (Вспомо- 
гательные объекты) и \/\/агр$ (Искривления пространст- 
ва). В него входит также элемент Сотбо$ (Комбинации), рис 71. Диалоговое окно Е№ег 
при выборе которого открывается диалоговое окно ГИег Сотыпайопз применяется для 
СотЫпайоп$ (Комбинации фильтра). В этом окне мож- создания пользовательского 
но определить набор типов объектов. На рис. 7.1 пока- фильтра выделения 
зано диалоговое окно ГЁег СотЫпаНоп$ с пользователь- 
ским фильтром для нескольких типов объектов. 


Кнопки выделения 


На основной панели инструментов располагаются также четыре кнопки, предна- 
значенные для выделения объектов. На первой кнопке, Заес! ОЦес! (Выделить объ- 
ект), например, изображен указатель мыши в обычном виде. Остальные три кнопки 
предназначены для выделения и последующего преобразования объектов. Речь идет о 
кнопках Зеес{ апа Моуе (Выделить и переместить), Зеес{ апа Коа{е (Выделить и по- 
вернуть) и Заес( апа Зсае (Выделить и масштабировать). (Эти преобразования под- 
робно описаны в главе 8, “Трансформация объектов”.) Для выделения объектов мож- 
но применять любое из этих средств. 


К активному режиму кнопки Зе/есЕ ОБесЕ можно вернуться в любой момент, для 
Совет чего достаточно щелкнуть правой кнопкой мыши и из появившегося контекстного 
меню выбрать команду Зе/есЕ Мосе. 


Выделение с помощью команд меню ЕЁ 


Меню Ед (Правка) включает несколько весьма удобных команд выделения. 


Команда 5е/есЕ А! 


Команда Еди=> Зеес! А! (Правка= Выделить все) действует именно так, как вы ду- 
маете. Она выделяет все объекты текущей сцены. При этом тип выделяемых объектов 
ограничивается типами, определенными фильтром выделения. 
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Команда 5е/есЕ №опе 


Команда Еаи>Заес Мопе (Правка>Снять выделение) снимает выделение со всех 
объектов. Чтобы получить результат, аналогичный действию этой команды, можно 
также просто щелкнуть в любом пустом месте окна проекции. 


Команда зеесЕ пуеп 


Команда Ед_=>Зеес! |пуей (Правка=>Обратить выделение) выделяет все невыделен- 
ные объекты и, напротив, снимает выделение со всех выделенных объектов. Ее об- 
ласть применения также зависит от параметров фильтра выделения. 


Команда 5е/есЕ Бу Соог 


После выбора команды Едй=>Зеес Бу>Со!ог (Правка= Выделить по=>Цвету) необ- 
ходимо щелкнуть на любом объекте сцены, после чего выделенными окажутся все 
объекты сцены с таким же цветом, как и у выбранного объекта. 


Даже если при выборе команды объект нужного цвета уже выделен, все равно 
необходимо на нем щелкнуть. 


заметку 


Эта команда, конечно же, неприменима к объектам, не имеющим точных цветов, 
например камерам или искривлениям пространства. Такие цвета могут определяться 
ДЛЯ геометрий, форм, источников света и объектов сетки. 


Команда ЗеесЕ бу Мате 


При выборе команды Еай=> Зеес{ Бу>Мате (Правка= Выделить по>Имени) откры- 
вается диалоговое окно З@ес! ОЦес$ (Выделение объектов). Это же окно открывается 
и при шелчке на кнопке Зеес Бу Мате (Выделение по имени), расположенной на 
основной панели инструментов справа от списка З@есйоп ЕЁег. Внешний вид диало- 
гового окна 5@ес{ ОЦес{$ показан на рис. 7.2. 


з@аес! Ыес$ 


Рис. 7.2. Диалоговое окно Зеес{ ОШес со- 
держит имена всех объектов текущей сцены 


Чтобы быстро открыть диалоговое окно Зе/есЕ ОШес($, можете также просто на- 
Совет жать клавишу <Н>. 


. 


вр 

Для выделения объекта достаточно щелкнуть на его имени в списке и затем на 

кнопке З@ес Если вы хотите выделить сразу несколько объектов, выделяйте их име- 

на, удерживая нажатой клавишу <СИ]>. Если же вы будете удерживать нажатой кла- 
вишу <5ШИ>, то сможете выделить набор объектов. 


В 30 Зи МАХ имеется еще одна версия диалогового окна Зеес ОБес$, ко- 

Совет торая функционирует в немодальном режиме, т.е. позволяет работать с объек- 
тами при открытом диалоговом окне. Это окно называется Зе/есйоп Ноаег 
(Плавающее окна выделения) и открывается с помощью команды 
Тоо|5 >5еесноп Н/оаег. 


В поле, расположенном над списком объектов в диалоговом окне Зее ОШецщ$, можно 
ввести имя объекта. При этом после шелчка на кнопке Зее выделенными окажутся все 
объекты, соответствующие вашему вводу. Переключатели раздела Зой (Сортировать) по- 
зволяют определить порядок списка объектов. Установка переключателя Зоб Бу $ге 
(Сортировать по размеру) приведет к сортировке объектов по числу поверхностей. 

Установка флажка О!зрау Зитгее (Отображать дерево) включает в список все до- 
черние объекты. А если установить флажок Заес ЗиЫгее (Выделить дерево), то вме- 
сте с родительскими будут автоматически выделяться и дочерние объекты. Параметр 
Зеес{ Оерепаег$ (Выделить зависимости) автоматически выделяет все объекты- 
экземпляры и ссылки выделенного объекта-оригинала. 

Диалоговое окно З@ес{ ОШеа не подчиняется установкам фильтра выделения, по- 
скольку в разделе #1${ Турез (Список типов) этого окна можно указать выделяемые ти- 
пы. С его же помощью можно получить доступ и к выделенным наборам, для чего 
используется поле Заесноп 53е$ (Выделенные наборы). Речь о них пойдет далее. 


Команда бе[ес! Бу Ведгоп 


Команда Еаи=>Ведюп (Правка=> Область) позволяет выбрать один из двух доступ- 
ных методов выделения объектов с помошью мыши. Но сначала убедитесь, что акти- 
визирован режим выделения, затем щелкните в пустом месте окна проекции и пере- 
тащите указатель через объекты, подлежащие выделению. Первый метод выделения 
называется И/идом Зеесноп. При его использовании выделенными оказываются все 
объекты, полностью попавшие в область выделения. Если же применяется метод пе- 
ресечения — Сто5бзте 5еесйоп, то выделяются все объекты, которые попали в область 
выделения либо хотя бы немного пересекают ее границы. 

Для доступа к этим двум методам выделения воспользуйтесь кнопкой \\Ипдом $е- 
|есНоп, расположенной на строке подсказки внизу экрана (вторая кнопка справа). 

Вы также можете изменить форму области выделения. Щелчок на кнопке Заесйоп 
Кедюпт (Область выделения), расположенной слева от списка Заесйоп ЕЩег, позволяет 
выбрать прямоугольную (Кецападщаг Зеесйоп Кедоп), круговую (Сисщаг Заесвоп Ке- 
дп) или определяемую пользователем область выделения (Гепсе Зеесйоп Кедюп). 


Выделение нескольких объектов 


В процессе работы с ЗО Зш4ю МАХ иногда возникает необходимость изменения 
или настройки нескольких объектов одновременно. Существует много способов выде- 
лить несколько объектов. Открыв диалоговое окно З@ес{ Бу Мате, можно выбрать не- 
сколько объектов с помощью клавиш <СиИ]> или <ЗШИ>. Удерживая нажатой клавишу 


<СИ]>, можно выделить или снять выделение с нескольких элементов. Если же вы 
нажмете клавишу <5ШЁИ> и щелкнете на двух элементах списка, выделенными ока- 
жутся все расположенные между ними объекты. 

Клавишу <СИ]> можно также использовать для выделения объектов в окнах про- 
екции при активизации одной из кнопок З@ес. Посмотрите на панель инструментов: 
если хотя бы одна из кнопок выделяется зеленым цветом, значит, в настоящий мо- 
мент включен режим выделения. Удерживая нажатой клавишу <СИ> и щелкая на 
объектах, вы тем самым добавляете их в выделенный набор. Щелчок на уже выделен- 
ном объекте, напротив, снимает с него выделение. Если вы перетащите указатель 
мыши через несколько объектов, удерживая нажатой клавишу <СИ]|>, все попавшие в 
область перетаскивания объекты добавятся в выделенный набор. 

Клавиша <АЁ>, в отличие от <СИ|>, удаляет объекты из текущего выделенного набора. 

Если вы перетащите указатель мыши через несколько объектов, удерживая нажа- 
той клавишу <5Н\Ш>, выделение будет инвертировано. Другими словами, все выде- 
ленные объекты перестанут быть выделенными, а все невыделенные — выделятся. 

Для выделения набора взаимосвязанных объектов применяется двойной щелчок, 
который приводит к выделению не только родительских, но и дочерних объектов. 
Кроме того, можно щелкнуть правой кнопкой на объекте и из появившегося контек- 
стного меню выбрать команду Заес{ СРЙдгеп (Выделить дочерние объекты) или Оезе- 
1ес{ СПЙагеп (Снять выделение с дочерних объектов). Если выделен объект иерархии, 
нажатие клавиш <Раге Ор> и <Раге ОЭо\п> приводит к выделению соответственно 
объектов верхних или нижних ее уровней. | 

Существует еще один весьма эффективный способ выделения нескольких объек- 
тов — перетаскивание указателя мыши при активизации методов \\тдом Заесйоп или 
Стоззта зеесйоп, рассмотренных в предыдущем разделе. 


Упражнение: выделение объектов _ 


Обычно воскресным утром детям приходится стоять перед дилеммой: какие же 
‚мультфильмы посмотреть в течение дня. Для близкого знакомства с процедурами вы- 
деления объектов вам, возможно, также придется принимать подобные решения (и, 
разумеется, не только в воскресное утро). Для практического усвоения изученного ма- 
териала воспользуемся объектами мультипликационных героев, созданных Хью Сун 
Мингом (Нои $ооп М!1в), художником из Сингапура. 


Используемые в этом примере и любезно предоставленные Хью Сун Мингом 
модели можно найти на прилагаемом компакт-диске. Если же вы желаете уви- 
‚ _ деть и другие творения этого художника, обратитесь на \У/еБ-узел ЗО Тооп ЗПор 
по адресу: мии. 1%5-п1п9. сом. 


Итак, для выделения объектов выполните ряд действий. 
1. Импортируйте модели ЗО Тооп Вор. 


_2. Щелкните на кнопке Зеес{! ОЦеси основной панели инструментов и в одном 
из окон проекций выделите желтый объект Сгезсегп! Мооп. (Этот объект со- 
стоит из одной части, поэтому выделится сразу весь.) 


3. Активизируйте вкладку МодНу и в разворачивающейся панели найдите на- 
звание Мооп этого объекта. 


4. Щелкните на кнопке Зеес( апд Мо\уе, затем на теле оленя и перетащите кур- 
сор немного вправо. Обратите внимание, тело — независимый от остальных 
частей оленя объект. 


5. Выберите команду Еай<Упдо Моуе для возвращения тела оленя на исходное место. 


6. Используя все тот же инструмент Зе!ес! апа Моуме, создайте область выделе- 
ния вокруг всей фигуры оленя в окне проекции Тор, чтобы выделить все 
части этого объекта. Попробуйте еше раз перетащить оленя. Как видите, те- 
перь составной объект движется как единое целое. 


Группирование всех частей позволит легко передвигать весь объект. Эти во3- 


На можности рассматриваются далее в главе. 
заметку 


вх 


7. Выберите команду Сгоир=Сгоир (Группа= Группировать) для создания группы 
из всех частей оленя. (Таким образом, все объекты, составляющие фигуру 
оленя, преобразуются в один легковыделяемый объект.) На экране появится 
диалоговое окно Сгоир, с помошью которого можно определить имя для но- 
вой группы. Назовите ее Оеег. (Правильность ввода имени можно проконтро- 
лировать в разворачивающей панели Мате апа Союг вкладки Сгеае.) 


8. Откройте диалоговое окно 5еес{ ОЦесь щелкнув на кнопке Зеес{ Бу Мате 
‚основной панели инструментов. Как видите, название группы Оеег приво- 
дится вверху списка, а ее отдельные объекты располагаются ниже. 


9. Самостоятельно завершите упражнение, сгруппировав модели рыбки и муравья. 


На рис. 7.3 можно видеть наших мультипликационных друзей. Сгруппировав отдель- 
ные части оленя, вы тем самым значительно упростили работу с ним. Возможен еще 
один способ организации модели — установление связи между различными частями 
оленя и его тела. В этом случае все части также будут передвигаться вместе с телом. 


Рис. 7.3. На этом рисунке представлены несколько мультипликационных героев, любезно пре- 
доставленных Хью Сун Мингом и сгруппированных вами 


а 7, Выделение и группирование объектов ___ 191 


и Установление связи между объектами детально описывается в главе 27, 
Т ополнителы ‚. 


Н ъя “Построение связанных иерархий" 
информация С 


Блокировка выделенных наборов 


Выделив все объекты, с которыми вы желаете продолжить работу, можете восполь- 
зоваться кнопкой [Госк Зеесйоп 5е{ (Заблокировать выделенный набор), расположен- 
ной в строке состояния и позволяющей запретить выделение любых дополнительных 
объектов в дальнейшем. В качестве переключателя для активизации и деактивизации 
этой команды используется клавиша пробела. 


Выделение по материалу 


В окне Маепа! Едйог (Редактор материалов) есть кнопка Зеес Бу Маепа! (Выде- 
лить по материалу), щелчок на которой позволяет выделить все объекты сцены, к ко- 
торым применен текущий материал. Эта кнопка расположена в нижней части панели 
инструментов справа от окон с ячейками образцов материалов и доступна лишь в том 
случае, когда текущий материал применен к нескольким объектам сцены. 

После щелчка на кнопке Зеес{ Бу Маега!| на экране появляется диалоговое окно 
зеес{ ОБес! (см. рис. 7.2) со списком всех объектов с выделенным материалом. 

Для просмотра всех объектов с одним материалом можно также открыть окно Ма- 
{епа/Мар Вгомзег (Просмотр материала/карты). При установке переключателя Зсепе в 
разделе Вгоммзе Егот вы увидите список всех материалов и объектов, к которым эти 
материалы применены. 


_\ — Возможности диалоговых окон Мапа! ЕдЙог и Маепа/Мар Вгом/зег рассматри- 


Дополнитель я ваются в главе 17, “Изучение редактора материалов". 
1 формация 


Выделение объектов в окне ТгасКк Ием 


Средство Тгаск Ме\м отслеживает иерархию всех аспектов сцены, включая и иерархию 
объектов. Поэтому для просмотра треков объектов в нем щелкните на знаке “+” эле- 
мента ОЦес$ (Объекты), что приведет к отображению иерархии всех объектов сцены. 


7% Более подробно об использовании средства Тгаск Ме\ми речь идет в главе 31, 
 ополнительв я “Работа с треками". 
ря о 


В левом нижнем углу диалогового окна Тгаск Меми (Просмотр треков) располагает- 
ся поле Заех Бу Мате. При вводе названия объекта в этом поле происходит автома- 
тическое выделение его трека в окне Тгаск Ме\,, но не в окне проекции. Это диалого- 
вое окно с отображенными треками объектов показано на рис. 7.4. Как видите, для 
поиска объекта луны было введено слово тооп. 


При вводе имен в поле Зе/есЕ Бу Мате вы можете использовать символы под- 
Совет становки. В частности, символ (*) указывает на наличие нескольких символов 
строки, а знак вопроса (?) — на наличие одиночных символов. Например, ввод 
Ве4га* приведет к выделению всех объектов, начинающихся с приставки Ресага. 
Конец их названий не имеет значения. 


+-Ф Ваучасе Епуте БЮБаб 
+—@ Епумопте ` 
© Яепде! Ейесс 


+-Ф Нед Маепа$ 
Е 79 ОБесв 


= 0000 
:+- №? Ттапзют 
+—@ Оыес (Е фаЫе Мез!} 
о 

: —%-(3 ЕТЕВАО\МУМ 

г =+-(3 ЕТЕВАЦ 

- С) ЕЕ 

5 —+-(] ТАК 

+4+-(3 РУРЬ 

{#40 МОЧТН 

г =+-0 РМ$ 

реа КН РУРАЫИЕ м. 


Поле Зеес{ Бу Мате 
(Выделить по имени) 


Рис. 7.4. Диалоговое окно Тгаск Ме\ми также можно использовать для 
выделения объектов 


Выделение объектов в видах ЭсНетайс Ием 


Средство Эспетайс Мем (Схематический вид) предлагает еще один иерархический 
анализ сцены. Оно отражает все связи и соотношения между объектами и также мо- 
жет использоваться для их выделения. Каждый объект представлен в окне этого инст- 
румента в виде прямоугольного узла. 


Более подробно о средстве Зспетайс Меи/ речь идет в главе 28, "Использование 


Дополнительная средства ЗсНетайс Мем/. 
и ор ы 


Чтобы выделить объект в окне проекции, отыщите его прямоугольник в диалого- 
вом окне Эспетанс Ме\м/ и дважды на нем щелкните. Если необходимо выделить не- 
сколько объектов в окне Зспетайс Ме\м, создайте область выделения, включив в нее 
все необходимые узлы, и активизируйте кнопку Зупсйгопе Зеесйоп (Синхронизи- 
ровать выделение). Это приведет к автоматическому выделению в окнах проекций 
всех объектов, выделенных в окне Зспетанс Мем/, и наоборот. 

Диалоговое окно ЗсНетайс Ме\м включает также поле Зеес{ Бу Мате, аналогичное 
одноименному полю окна Тгаск Мем. Оно также используется для выделения объекта 
путем ввода его имени. На рис. 7.5 показано диалоговое окно ЭсНетайс \Ме\м/ с двумя 
выделенными объектами. 


Синхронизировать выделение 


2 НХ 5 а Хх = р 1$ Вы | = [Бепетанс У ен 1 — | В — :. а 


Поле Зеес+ Бу Мате 
(Выделить по имени) 


Рис. 7.5. Диалоговое окно ЭсНетайс \Меми обеспечивает еще один 
простой способ выделения объектов 


Выделение субобъектов 


Очень часто объекты сцены состоят из множества субобъектов (5ироБ;ес!5). Послед- 
ние представляют собой геометрические части, из которых, собственно, состоят объ- 
екты. Примерами таких частей могут выступать вершины, края, поверхности, много- 
угольники и различные элементы. Если вы только начинаете знакомиться со средст- 
вами моделирования 3) Ми41ю МАХ, то знайте: такие субобъекты применяются для 
моделирования большого количества деталей. 


_ «с “С Работа с субобъектами подробно рассматривается в главе 9, "Изменение объектое”. 
ополнительния 
информация \\ 


Использование кнопки $иб-ОБес: 


Первой разворачиваюшейся панелью вкладки МодИу (Модифицировать) является 
Моа\ег Заск (Стек модификаторов). В ней вы сможете найти кнопку $46-ОШей 
(Субобъект), которая доступна, только если выделенный объект состоит из субобъек- 
тов. Щелчок на этой кнопке позволяет выделить тип субобъектов, с которым вы же- 
лаете работать. Доступные типы отображаются в раскрывающемся списке, располо- 
женном справа от кнопки $и6-ОШе<. Эти же типы представлены кнопками, располо- 
женными чуть ниже разворачивающейся панели Мод\ег Заск. 


ьект 


Кнопки типов субобъектов — новшество третьей версии 30 Зиаю МАХ. 


Новое \^ 
свойство 


После выбора какого-либо одного типа субобъектов, процесс выделения ограничи- 
вается субобъектами именно этого типа. В остальном же выделение выполняется так 
же, как и для целых объектов, что позволяет при необходимости применять команды 
зеес( АЙ, заес! Мопе, Зеес! |пуей меню ЕЗК, определять область выделения в окнах 
проекций с помошью мыши и использовать клавиши <СИ]>, <> и <АП>. 


После щелчка на кнопке Зиб-ОБесе активизируется режим выделения субобъектов, в 
Совет котором сами объекты отображаются несколько иначе. Кнопка $иб-ОБесЕ при этом 
выделяется желтым цветом, напоминая вам о режиме выделения субобъектов. Для 
выхода из этого режима достаточно еще раз щелкнуть на кнопке $иб-ОБесе 


Упражнение: растопим снежок 


Чтобы на примере проиллюстрировать использование режима выделения субобъектов, 
создадим простую сферу и немного “растопим” ее с помощью модификатора №о$е (Шум). 
Для выделения и изменения субобъектов сферы выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгезме (Создать) и щелкните на кнопке ФрПеге 
(Сфера). Постройте объекты сферы, перетащив указатель мыши в окне про- 
екции Тор. 


2. Щелкните на кнопке Зеаес{ ОШес основной панели инструментов для выхо- 
да из режима создания, а затем выделите сферу. Активизируйте вкладку 
МоаНу и щелкните на кнопке Мезв 5еес чтобы позже перейти в режим вы- 
деления субобъектов. Это сделает доступной кнопку Зи6-ОШес, а в развора- 
чивающейся панели Мезн Зеес{ Рагатеег$ появятся кнопки \епех, Едде, 
Расе, Роудоп и Нетем. Щелкните на кнопке $и6-ОЩес для активизации 
режима выделения. 


Перед щелчком на кнопке Мезй Зеес сфера была простым параметрическим 


замет примитивом, определяемым математическими формулами. Она не имела су- 
+. ку бобъектов, а следовательно, вам нечего было и выделять. Применение модифи- 
ьч катора Мер Зе/есЕ преобразовало сферу в объект, состоящий из ячеек. 


3. Щелкните на кнопке Расе или выберите элемент Гасе из списка, располо- 
женного справа от кнопки $иб-Оес. Теперь вы находитесь в режиме выде- 
ления субобъектов, на что указывает и желтый цвет кнопки. 


4. Проверьте наличие флажка 1дпоге ВасКасез$ разворачивающейся панели 
Мезн Заес Рагатаег$, а затем перетащите большую часть сферы в окне 
проекции Ргоп Активизация параметра 19поге ВасКасез$ позволяет легко 
выделять передние поверхности, не опасаясь случайного выделения поверх- 
ности задней части сферы. Выделенные части отобразятся красным цветом. 
(Полагаю, они смушаются из-за выделения и поэтому краснеют.) 


5. Не снимая выделения с поверхностей, щелкните на кнопке Мозе, располо- 
женной в верхней части вкладки МодКу, что приведет к применению моди- 
фикатора Мое. Введите значения 5 в полях Х и \У и 190 в поле 2 раздела 
Эгепо{! (Сила). Установка этих параметров приведет ‘к искажению выделен- 
ных поверхностей главным образом вдоль направления оси Г. Это позволит 
получить вид оплавленного или растопленного шара. 


Результат выделения нескольких поверхностей и применения модификатора Мо!зе 
показан на рис. 7.6. 
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Рис. 7.6. На этом рисунке показана простая сфера после выделения поверхностей и примене- 
ния модификатора Мо!зе 


Использование именованных 
выделенных наборов 


Выделив группу объектов, можно создать выделенный набор. Впоследствии такую 
группу объектов легко выделить в любой момент времени, просто выбрав имя набора 
из списка Матеа Заесвоп Зе{$ (или из диалогового окна Зее ОЩес$). Для создания 
выделенного набора введите его имя в поле Матед Зеесйоп $е$, расположенное 
справа на основной панели инструментов. 

Именованные выделенные наборы могут состоять также и из субобъектов. Однако 
будьте внимательны, поскольку такие наборы доступны лишь в режиме редактирова- 
ния субобъектов и только для текущего выделенного объекта. 


Изменение именованных выделений 


После создания нескольких именованных выделенных наборов у вас появляется 
возможность, используя показанное на рис. 7.7 диалоговое окно Ед Матед 5еес- 
{оп (Редактирование именованных выделений), просматривать объекты каждого на- 
бора, удалять ненужные наборы, добавлять новые объекты в уже существующие на- 


посежех 


боры и комбинировать их самыми разнообразными способами. Чтобы открыть это 
диалоговое окно, воспользуйтесь командой ЕЧИ>Едй Матеа Зеесйоп (Правка> 
Редактирование именованных выделений). 


Еди Матед баесной$; 


Рис. 7.Г. Диалоговое окно Еаи Матед $е- 
есйоп позволяет просматривать и изменять 
выделенные наборы 


Слисок доступных в настоящее время именованных выделенных наборов представлен в 
левой части диалогового окна. Выделение имени одного из них приводит к отображению в 
правой части окна списка всех объектов набора. Если выделены сразу несколько наборов, 
то в правом списке приводятся только объекты, входящие во все выделенные наборы. Вы 
можете добавлять или удалять объекты из наборов, для чего достаточно выделить объект и 
щелкнуть на одной из кнопок — Ада (Добавить) или Оеее (Удалить). Для удаления набо- 
ров используется кнопка Веве, расположенная в левой части диалогового окна. 

При выделении имен нескольких наборов становятся активными кнопки СотЬте 
(Объединить), ЭЗчЫгаси (А-В) (Вычесть А-В), ЗиЫгас" (В-А) (Вычесть В-А) и мегзесйоп 
(Пересечение). Щелчок на любой из этих кнопок открывает новое диалоговое окно, в 
котором можно присвоить имя создаваемому набору. 


Упражнение: объединение выделенных наборов 


При работе с несколькими наборами иногда необходимо масштабировать или 
применить модификатор к объектам разных наборов. Решение подобной задачи мож- 
но значительно упростить, определив новый выделенный набор, включающий все не- 
обходимые объекты. Если эти объекты уже включены в какие-либо наборы, то с по-. 
‚ мощью диалогового окна Ед Матед Заесйоп эти наборы можно легко объединить. 
Объединение двух выделенных наборов выполняется следующим образом. 


1. Откройте диалоговое окно ЕЙ Мате Заесноп, выбрав команду Едй>Еодй 
Матед Зеесйоп. 


2. Удерживая нажатой клавишу <СИ]>, щелкните на двух наборах, подлежащих 
объединению. В данном случае рекомендуется выбрать наборы Е!$Н рай$ и 
Оеег рац$. 


3. После выделения двух или большего количества наборов станут доступными 
кнопки, расположенные ниже списка именованных выделений. Щелкните 
на кнопке СотЬте. На экране появится диалоговое окно Мегде Матечд $е- 


есНоп$, в котором можно ввести имя для нового объединяемого набора. | 
Введите Е5И апд Оеег и шелкните на кнопке ОК. Новый набор тут же поя- 
вится в списке поля Матед Зеесвйопз. 


Установка свойств объекта 


После выделения одного или нескольких объектов у вас появляется возможность 
просмотреть их свойства, выбрав команду Еаи=>Ргореше$ (Правка=>Свойства). Можно 
также просто щелкнуть правой кнопкой мыши на объекте и из появившегося контек- 
стного меню выбрать команду Ргорейез. В любом случае на экране появится диалого- 
вое окно ОБес{ Ргореез (Свойства объекта), показанное на рис. 7.8. 


ОБес! Ргореце; 7х 


бепега! | /зег Оейпе4 | ^ 


Рис. 7.8. Диалоговое окно ОШес Ргорейез 
содержит ценную информацию о выделенном 
объекте и позволяет изменить параметры ви- 
зуализации, движения и отображения 


Диалоговое окно ОШес! Ргорефез содержит важную информацию о текушем выде- 
лении. Если выделен один объект, в разделе ОШес! |пюгтавоп этого окна представлено 
детальное его описание, а именно: название объекта, его цвет, ХУ/7-размерности, 
число вершин и поверхностей, название родительского объекта, название материала, 
количество дочерних объектов, а также информация о том, входит ли данный объект в 
какую-либо группу. Имя и цвет объекта можно изменять непосредственно в диалого- 
вом окне ОШес Ргорешез. Все остальные сведения для редактирования недоступны. 


в Два поля, расположенных ниже полей Уе/се$ (Вершины) и Расе$ (Поверхности), 
3 мет активизируются только при отображении свойств фигур и предоставляют ин- 
метку формацию о количестве их вершин и кривых. | 


< _ 


Если диалоговое окно ОЦес! Ргоре@е$ открыто для нескольких выделенных объек- 
тов, в поле Мате появляется текст Ми1%1р1е $е1есфеа (Выделено несколько объек- 
тов). В этом случае отображаются только общие для всех объектов свойства. 

Диалоговое окно ОЦес Ргоре@е$ можно открывать не только для всевозможных 
геометрических объектов и фигур но и для источников света, камер, помощников и 
искривлений пространства. 


РОЙ Открывать диалоговое окно ОБес! Ргорее$ для источников света, камер, по- 
мет мощников и искривлений пространства имеют возможность пользователи только 
ы ку третьей версии 30 З1иаю МАХ. 


Помимо информационных элементов, диалоговое окно ОШес Ргоре@ез$ содержит 
также несколько разделов, параметры которых управляют визуализацией и отображе- 
нием объекта. 


Сокрытие и закрепление объектов 


Вы можете скрыть или закрепить объекты сцены, установив флаж- | з 
ки Ню&е (Скрыть) и Егееге (Закрепить), расположенные в верхней час- |’ Наеймееее | обеслеме! 
ти диалогового окна ОБес{ Ргорейез. Активизация первого флажка де- |:Н%` ^^ Реше 
лает выделенный объект невидимым. Если же вы установите второй | 
флажок, выделенный объект станет темно-серым и недоступным для 
изменения или выделения. Для отмены свойств сокрытия и закрепле- 
ния выберите команду Тоо1$=>0О1зрау Ноз{ег и воспользуйтесь появив- 
шимся диалоговым окном О/зрау Ноаег (рис. 7.9). Это окно включает 
параметры, управляющие сокрытием и закреплением объектов. 

Диалоговое окно О!зрау Роз{ег содержит две вкладки: Нае/Ргее;е 
(Скрыть/Закрепить) и ОШес( 1еуе! (Уровень объекта). Первая вкладка 
разделена на два столбца; левый отвечает за сокрытие, а правый — за 
закрепление. Оба столбца содержат похожие кнопки, позволяющие 
скрыть или закрепить выделенные (Зеесед) или невыделенные РИ. 7.9. Диалого- 
(Ипзаесеа) объекты по имени (Ву Мате) или по щелчку (Ву НИ). 806 окно Г/рау 
Дополнительные кнопки каждого столбца позволяют также отменить Гаег управляет 
сокрытие и закрепление всех объектов (кнопка А!) по имени (Ву СОКЫТИем и закре- 
Мате) или по щелчку (Ву НК) на закрепленном объекте. плением объектов 

Параметры вкладки ОШес 1еуе| позволяют скрыть объекты по категории 
(источники света, камеры и т.п.), а также установить параметры отображения (раздел 
О1$р!ау Ргорейе$) для текущего выделения. 


Упражнение: поиграем в прятки 


Как известно, самый эффективный способ обучения детей — это игра, поэтому я 
решил предложить вам тоже немного поиграть. Например, в несколько видоизменен- 
ную классическую игру “прятки”. Секрет ее в том, что я спрятал два объекта в сцене, 
а вам придется их найти. | 

Итак, чтобы принять участие в игре, выполните ряд действий. 


1. Откройте файл Н1ае ап 5еек.мах, расположенный на прилагаемом ком- 
пакт-диске. | 


2. Теперь с помощью диалогового окна Озрау Е/огег попробуйте найти два скры- 
тых объекта. Чтобы открыть это окно, выберите команду Тоо1$=>0/5рау Еюаег. 


объектов 199 


3. В появившемся диалоговом окне активизируйте вкладку Н4е/Ргееге и щелкните 
на кнопке Ву Мате раздела УпНае. На экране появится диалоговое окно Уппае 
ОБес (Отменить сокрытие объектов) со списком всех скрытых объектов сцены. 


4. Выделите в этом списке один или все объекты и щелкните на кнопке 
Опыае. Диалоговое окно Уп 4е ОШес$ закроется, а скрытые ранее объекты 
вновь станут видимыми. 


Обратите внимание, диалоговое окно О/5р/ау Е/оаЕег остается открытым. Это оз- 
начает, что для продолжения работы с объектами сцены вовсе не обязательно 
закрывать данное диалоговое окно. 


5. Объекты луны и оленя отображаются серым цветом. Таким образом 30) Ми- 
Чо МАХ указывает, что они закреплены и не могут быть выделены или пе- 
редвинуты. Чтобы отменить закрепление этих объектов, воспользуйтесь 
кнопками правого столбца диалогового окна О!зрау Роз{ег. Щелкните на 
кнопке Ву НЁ раздела Упйееге и отмените закрепление объектов оленя и лу- 
ны, щелкнув на каждом из них. 


На рис. 7.10 показана сцена Н&е апа ЗееК перед началом игры. Обратите внима- 
ние на невидимость скрытых объектов и серый цвет закрепленных объектов. 
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Рис. 7.10. Наши мультипликационные друзья, скрытые и закрепленные 


Установка параметров визуализации 


Параметры раздела Кепдеппда Сопиго! (Управление визуализацией) диалогового окна 
Оес! Ргореще$ в точном соответствии с названием раздела отвечают за визуализацию 
объекта. Поле МзЫЙу (Видимость) определяет значение непрозрачности объекта. Ус- 


тановка флажка ппегй М&ЬЙЙу (Наследственная видимость) приводит к определению 
для объекта таких же параметров видимости, как и для его родительского объекта. 
После активизации параметра Кепдегае (Визуализируемый) данный объект игнори- 
руется механизмом визуализации. 


Параметр прет МУЬЙИу может также использоваться для воспроизведения 
медленного исчезновения объекта. 


Параметры Са${ ЗВадо\м/$ (Отбрасывать тени) и Кесеме ЗВадомз (Принимать тени) 
управляют визуализацией теней для выделенного объекта. Установка флажка Кепдег 
Осбиаеа ОЦес$ (Визуализировать поглошенные объекты) приводит к визуализации 
всех объектов, закрытых выделенным. Необходимость этого обусловлена тем, что к 
скрытым или поглощенным объектам могут быть применены определенные эффекты, 
которые проявляются при визуализации. 


Поле У/$ЬИу и параметр Репдег Оссидеа ОШес!$ впервые появились именно в 
третьей версии ЗО $З{идю МАХ. 


Добавление размытости вследствие движения 


Размытость вследствие движения также устанавливается в диалоговом окне ОЦес Ргор- 
е\е$. При активизации этого эффекта быстро движущиеся объекты немного “размазы- 
ваются”, усиливая тем самым эффект движения. Механизм визуализации реализует дан- 
ный эффект за счет визуализации нескольких копий объекта или изображения. 


Более детально параметры размытости рассматриваются в главе 36, “Настройка 


Дополнитель и" параметров визуализации”. 
информация > 


В диалоговом окне ОБес Ргорефез можно определить один из двух видов размытости: 
ОБес (Объект) и 1таде (Изображение). При установке первого переключателя размытость 
воздействует только на объект, оставляя неизменным движение камеры. Размытость вслед- 
ствие движения изображения влияет на всю сцену и применяется после визуализации. 


Параметры размытости вследствие движения сцены можно настраивать в окне 
Совет Маео Ро$Е. В главе 39, "Использование интерфейса \Мадео Роз’, вы найдете де- 
тальное описание этого процесса. 


“. 
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Настройка свойств отображения 


Свойства отображения влияют не на визуализацию объекта, а только на его вид в 
окне проекции. Параметры раздела О!зр!ау Ргоре@ез (Свойства отображения) диало- 
гового окна ОШес Ргорейез позволяют ускорить или замедлить время обновления’ 
изображения окна проекции. Первый параметр О!зр!ау аз Вох (Отображать как окно) 
значительно уменьшает время обновления особенно для сложных сцен за счет ото- 
бражения упрощенных моделей объектов. 

При активизации параметра ВасКасе Си! (Отбросить задние поверхности) со сце- 
ны удаляются задние поверхности объекта. Для этого ЗО Уиадю МАХ отслеживает на- 
правление всех нормалей.и не отображает поверхности, нормали которых не указы- 
вают в сторону окна вида. 


Параметр Еддез Оту (Только края) отображает в каркасном режиме только края 
всех поверхностей. Если он не активизирован, многоугольные поверхности представ- 
ляются пунктирными линиями. При установке флажка \Мекех Тск$ (Маркеры вершин) 
все вершины объекта отображаются синими маркерами в виде знака “+”. 

Параметр Тгаесюгу (Граектория) представляет все движения анимации в виде 
маршрутов. 


Использование маршрутов движений анимации рассматривается в главе 30, 


Соль “Основы анимации”. 
у иформация _ о 


При активизации параметра Зее-ТИгоидН все темные объекты становятся прозрач- 
ными. Этот параметр аналогичен параметру МУЗЬу раздела Кепдегпд Согиго|, однако 
применяется не к визуализированному изображению, а к объектам окон проекции. 
Если вы работаете в каркасном режиме, он будет вам бесполезен. 

После установки флажка 1дпоге Ежет$ (Игнорировать расширение) данный объект 
будет проигнорирован при использовании кнопки Гоот Ежеп{$. Так, например, если 
ваша камера или источник света расположены на большом расстоянии от объектов 
сцены, то при использовании кнопки Хоот ЕЖжеп{$ А! эти объекты могут стать на- 
столько малыми, что вы даже не сможете их рассмотреть. Если же для данной камеры 
или источника света вы активизируете параметр 19поге Ежем, действие кнопки 200т 
Ежет$ А! будет распространяться только на остальные объекты. 


а Параметры $ее-Тргоидп и /дпоге Ежет впервые появились именно в третьей 


На версии 30 З1иаю МАХ. 
заметку 


Параметр Уецех Союг (Цвет вершины) отображает цвета всех вершин объекта ЕдкаЫе . 
Мезв, для которых определены цвета. При активизации параметра ЭВадей (Затенить) 
эти объекты затеняются цветом вершин. 


Как присвоить вершине цвет, вы узнаете в главе 19, “Практическое применение 


Дополиительви материалов и карт". 
иформация ) 


Работа с группами 


Для организации объектов сцены и упрощения работы с ними применяется проце- 
дура группирования. Группы отличаются от выделенных наборов, поскольку ведут се- 
бя так же, как и объекты. Выделение любого объекта группы приводит к выделению 
всей группы, в то время как выделение отдельного объекта выделенного набора не 
сопровождается выделением набора. Группы можно открывать для последующего до- 
бавления, удаления либо переупорядочения объектов. Кроме того, одни группы могут 
включать другие. В этом случае говорят о вложенных группах (пезйте втоирз). 


Создание групп 


Для создания группы применяется команда Сгоир. Чтобы создать группу, доста- 
точно просто выделить нужные объекты и выбрать команду Сгоир=Сгоир (Группа=> 
Группировать). На экране появится простое диалоговое окно Мате Сгоир (Имя груп- 


пы), в котором можно ввести имя создаваемой группы. После этого отобразится об- 
ласть выделения, включающая все объекты группы. Как уже отмечалось, у вас есть 
возможность создавать одни группы внутри других. 


Отличить группы от объектов в диалоговом окне Зе/ес{ Бу Мате очень просто — 
Совет первые заключаются в квадратные скобки. 


у 
о. 


Разбиение групп 


Если вы желаете разбить группу, просто выделите ее и выберите команду 
Сгоир=>Уподгоир (Группа=Разгруппировать). Сразу после этого группа разобьется на 
отдельные объекты. Команда Цпдгоир применяется только к выделенной группе, по- 
этому все вложенные в нее группы остаются неизменными. | 

Самый простой способ разбить большую группу, а также вложенные в нее мень- 
шие группы — воспользоваться командой Ехроде (Разбить). Ее вызов приводит к уда- 
лению группы и образованию отдельных объектов. | 


Открытие и закрытие групп 


Команда Ореп (Открыть) обеспечивает доступ к объектам группы. Такие сгруппи- 
рованные объекты можно перемещать, масштабировать и врашать как единое целое, 
однако, если вы хотите трансформировать каждый объект в отдельности, вам придется 
открыть группу с помошью команды Ореп. 

Например, чтобы переместить отдельный объект группы, выделите группу и выбе- 
рите команду Сгоир>Ореп (Группа>Открыть). Область выделения станет красной. За- 
тем выделите объект группы и переместите его с помошью кнопки З@ес апа Моуе. 
Выберите команду Сгоир=>Со$е (Группа>Закрыть) для восстановления группы. 


Присоединение и отсоединение объектов 


Команды АкКасН (Присоединить) и ОвасН (Отсоединить) позволяют соответственно 
вставить объект в группу и удалить его, не разрушая ‘при этом саму группу. Для этого 
достаточно выбрать команду Сгоир=>АКасй (Группа>Присоединить) или Соир>Оеасп 
(Группа>Отсоединить). Не забывайте закрывать группу по завершении. 


Резюме 


Выделение объектов позволяет в дальнейшем приступить к их обработке. 30) $110 
МАХ предлагает разнообразные способы выделения объектов. В этой главе вы полу- 
чили ответы на следующие вопросы: 


Ш как выделяются объекты с помошью команд меню ЕЩЁ по имени, цвету и области; 


Ш как выделяются объекты с одинаковыми материалами и с помошью средств 
Тгаск Мем и ЭЗспетанс Ме\и; 


Ш как использовать такие возможности выделения, как фильтр выделения и име- 
нованные выделенные наборы; 


Ш как использовать диалоговое окно ОШес Ргоре@ез для установки параметров 
визуализации и отображения объекта; 


Ш как работать с группами. 


В следующей главе вы узнаете, как трансформировать объекты с помощью инст- 
рументов перемещения, вращения и масштабирования. 


в этой главе... | 
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Трансформация 
объектов 


ТГ енсформация (тапуютии®) объекта — это фунла- 
ментальный процесс настройки его положения, вра- 
щения и масштаба. Она имеет место в том случае, 
когда щелчком на одной из кнопок трансформации 
панели инструментов объект выделяется и перетаски- 
вается внутри окна проекции. 30 Зшаю МАХ вклю- 
чает множество средств, упрошающих трансформа- 
цию объекта. К ним можно с полной уверенностью 
отнести Тгапзютт Сшто, диалоговое окно ТгапзЮгт 
Туре-п и инструменты ТгапзЮгт Мападег$. 

В данной главе рассматриваются эти, а также 
некоторые другие средства (например, диалоговое 
окно А!таптег( и инструменты привязки), которые 
облегчают процесс настройки. 


Просмотр координат 
в строке состояния 


Строка состояния содержит три поля, в кото- 
рых отображаются текущие координаты трансфор- 
мации. При перемещении объекта, например, в 
них указываются смещения по осям Х, Уи 1, при 
его вращении — углы поворота, а в момент мас- 
штабирования объекта в этих полях отображается 
процентное значение увеличения (или уменьше- 
ния) относительно исходных размеров. Когда 
трансформация объектов не выполняется, в этих 
полях указываются глобальные координаты поло- 
жения курсора в активном окне проекции. 

Например, на рис. 8.1 в строке состояния ото- 
бражаются координаты курсора -7,996, 5, 518 и 0. 
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Рис. 8.1. В полях строки состояния всегда можно найти точную информацию о координатах 


Использование кнопок трансформации 


На панели инструментов располагаются три кнопки трансформации: 


З@ес{ апа 


Моуе, Заес{ апа Коае и Заес{ ап Уп№огт Зсае. Используя эти кнопки (табл. 8.1), 
можно выделять и трансформировать о объекты с с помощью мыши. 


` Таблица 8. 1. Кнопки трансформации _ 


Кнопка Название 


Описание 


;. : | зе/есЕ апа Моуе (Выделить и переместить) 


Зе/есЁ апа Коа!е (Выделить и вращать) 


зеесЕ апа Ипйогт Зса[е (Выделить и рав- 
номерно масштабировать), 5егес! апа Моп- 
Иппогт Зса[е (Выделить и неравномерно 
масштабировать), Зе/ес апа Здиа$В 
(Выделить и сплющить) 


Активизирует режим выделения, в ко- 
тором можно перемещать объект 


Активизирует режим выделения, в ко- 
тором можно повернуть объект 


Активизируют режим выделения, в ко- 
тором можно масштабировать объект 


В подменю кнопки Заес{ апа Упйогт Зсае можно найти еще две дополнительные 
кнопки: з@ес{ ап Моп-УпНогт Зсае и Зае{ апа ЗацазН. При выборе любой из них 
на экране появляется диалоговое окно с предупреждением, что использование одной 
из двух этих команд впоследствии может создать трудности для применения различ- 
ных модификаторов. Можно проигнорировать последующее появление этого преду- 
преждающего окна, установив флажок Оо по{ зПоми {1$ теззаде адат (Не отображать 
больше это сообщение). С этой же целью можно открыть диалоговое окно Ргеегепсе 
5е{тад$ и отключить вывод предупреждения, сняв соответствующий флажок. 


Работа с объектом Тгапзюгт Сто 


Объект Тгапзюгт Сто (Контейнер трансформации) отображается в центре выде- 
ленного объекта (см. рис. 8.1) при активизации одной из кнопок выделения. Ориен- 
тация этого средства определяется текушей системой координат. В активном окне 
проекции вы можете увидеть три цветных стрелки, соответствующих осям Х, Уи 1. 
При этом ось Х представлена красным цветом, ось У — зеленым, а ось 7, — синим. 


Средство Тгап$гт Сто впервые появилось именно в третьей версии про- 
Новое -®  Граммы 30 Зиаю МАХ. 
свойство `_ 


Если элементы Тгапзюгт Смто не видны в окнах проекций, следует активизиро- 
вать отображение этого средства с помощью вкладки Мемрой$ диалогового окна Рге{- 
егепсе Зе {т9д$. Здесь же можно задать его размер, а также определить использование 
меток (параметр Цзе [ГаБе!з), центрального окна (параметр Узе Сетег Вох) и плоско- 
стей (параметр Ц$е Р!апе$). Чтобы скрыть элементы этого средства, выберите повтор- 
но команду Ме\м/=>ЗПоми Тгапзюгт Смто (Вид®>Отобразить габаритный контейнер). 


Нажатие клавиши <Х> позволит быстро отображать и скрывать элементы 
Совет Тгапзюгт Сто. Для увеличения или уменьшения его масштаба используются 
соответственно клавиши <=> и <->. 

Если поместить указатель мыши на одну из стрелок осей в активном окне проек- 
ции, ось выделится и станет желтой. Последующее перетаскивание указателя мыши 
приведет к трансформации объекта только вдоль данной оси. 

Во всех углах элемента Тгапзюгт Сто отображаются две перпендикулярные линии 
для каждой плоскости. С помошью этих линий можно трансформировать объекты вдоль 
двух осей. Цвета линий соответствуют цветам осей. Так, например, помещение указате- 
ля мыши на красно-синий угол позволяет перемешать объект вдоль плоскости ХХ. 

В центре средства Тгапзюгт Сто размещается центральное окно, которое позво- 
ляет трансформировать объект вдоль всех трех осей одновременно. 


Использование диалогового окна 
ГгапзТогт Туре-т 


Диалоговое окно Тгапз®югт Туре-ш (Ввод значений трансформации) позволяет вво- 
дить числовые значения координат или смещений и достигать таким образом более точ- 
ных результатов трансформации. Чтобы открыть это окно, выберите команду 


Тос1$=> Тгапюгт Туре-т (Сервис= Ввод значений трансформации) или щелкните правой 
кнопкой мыши на одной из кнопок — Заеа апа Моуе, Заес{ апд Кое или Зеес апа 
эсае — основной панели инструментов. При этом вид диалогового окна Тгапзюгт Туре- 
|п может изменяться в зависимости от выбранного типа трансформации. | 


и" Щелчок правой кнопкой мыши на любой кнопке 
мет трансформации приводит к быстрому открытию |№ к т 
аМеТКУ диалогового окна Тгапзюгт Туре-!. риа рвы ИИНЫА 


< 


Не закрывая диалоговое окно Тгапзюгт Туре-т, в 
случае необходимости можно выделять новые объекты 
или переключаться на другие средства трансформации. 


Рис. 8.2. Диалоговое Окно 

ТгапзЮгт Туре-ш отображает 
Открыть диалоговое окно Тгапзюпт Туре-т можно абсолютные глобальные коорди- 

Совет также с помощью клавиши <Е12>. наты и смещение на экране 


Внутри окна Тгапзюгт Туре-п размещаются два столбца полей (рис. 8.2). В левом 
указываются абсолютные глобальные координаты, а в правом — смещение на экране. 


Знакомство с инструментами 
Ггапзогт Мападег$ 


К инструментам Тгапзюгт Мападег$ (Диспетчеры трансформации) относятся эле- 
менты управления системой, относительно которой трансформируются объекты. Все 
эти элементы, расположенные справа от кнопок трансформации, описаны в табл. 8.2. 


` Таблица 8.2. Инструменты Тгапзгогтз Мападегз 


Кнопка Название Описание 
Список Ке!егепсе Соог4та{!е Зузет (Система Определяет систему ко- 
координат) ординат, используемую 
для трансформации 
объектов 
ИУзе РмоЕ РотЕ Сещег (Использовать опорные Определяют точку, во- 
точки объектов), У5е Зе/есйоп Септег круг которой выполняет- 


(Использовать центр выделения), У$е Тгап$Югт ся трансформация объ- 
Соогата{!е СетЕг (Использовать центр координат ектов 


трансформации) 
Сопз${гат {10 Х (Ограничить по оси Х) Трансформирует объек- 
ты только по оси Х 
Сопз{гат {о У (Ограничить по оси У) Трансформирует объек- 
| ты только по оси \У 
Сопзгат 1 2 (Ограничить по оси 2) Трансформирует объек- 
ты только по оси 2 
Сопзгат © ХУ Р/апе (Ограничить в плоскости Трансформируют объек- 
ХУ), Сопзгат ю У2 Р/апе (Ограничить в плоско- ты только в определен- 
сти \2), Сопзгат ю 2Х Р/апе (Ограничить в ной области 


плоскости 7Х) 


Выбор системы координат 


30 Ми4аю МАХ поддерживает несколько разных систем координат, и вам следует в 
них хорошенько разобраться. Очень важно знать, какая система применяется при 
трансформации объекта. Ведь неправильный выбор системы координат может привес- 
ти к довольно неожиданным результатам. 

Чтобы понять основные концепции систем координат, представьте себе, что вы 
оказались на краю ущелья в Гранд-Каньоне (США). При этом ваше местоположение 
в первую очередь будет зависеть от позиции наблюдателя. Так, человек, стоящий за 
вами, будет утверждать, что вы находитесь перед ним. Наблюдатель с другой стороны 
ущелья может сказать, что вы стоите напротив. Люди, оказавшиеся внизу, будут гово- 
рить, что вы находитесь над ними. Если же посмотреть с самолета, можно определить, 
что вы стоите на восточной стороне каньона. Таким образом, каждый наблюдатель 
описывает ваше местоположение по-своему, хотя вы при этом не перемещаетесь. 

В 30 5шаю МАХ применяется несколько систем координат. 


ш \Лем Соогатае Зузет (Система координат просмотра). Базируется на окнах 
проекции: ось Х указывает вправо, \У — вверх, а 1 — по направлению к вам. 
Все используемые виды зафиксированы, что делает эту систему координат наи- 
более понятной. 


Ш Зсгееп Соогатае Зузет (Система координат экрана). Аналогична предыдущей 
системе координат с той лишь разницей, что ее оси определяются активным 
окном проекции и соответствующим образом отображаются в неактивных ок- 
нах. Следовательно, и виды сцены зависят от активного окна проекции. 


Ш \\опд Соогатае Зузет (Глобальная система координат). Здесь ось Х направле- 
на вправо, ось /. — вверх, а ось У — в сторону от экрана (от пользователя). При 
этом направление осей координат постоянно и не зависит от применяемых к 
объекту трансформаций. 


ш РагепЕ Соогатае Зуфет (Родительская система координат). Используется система 
координат, примененная к родительскому объекту, и поддерживается последова- 
тельность между иерархическими трансформациями. Если же у данного объекта нет 
родителя, в качестве родительской применяется глобальная система координат. 


ш [оса| Соог4тае Зузет (Локальная система координат). Базируется на выделен- 
ном объекте. Оси этой системы располагаются в опорной точке объекта. При- 
чем сама опорная точка может быть переориентирована или сдвинута с помо- 
щью кнопки Р№о вкладки НегагсВу. 


Спа Соогатае Зуз{ет (Система координат сетки). Представлена активной сеткой. 


ш Рск Соог4тае Зу$ет (Система координат выбора). Позволяет выделить объ- 
ект, относительно которого выполняется трансформация. В качестве возмож- 
ных вариантов выбора в списке этой системы предлагаются четыре выбранных 
последними объекта. 


Не забывайте, что все трансформации выполняются относительно текущей систе- 
мы координат, определенной в списке Кеегепсе Соогдтае Зуз4ет основной панели 
инструментов. 

Для каждой из трех основных трансформаций можно определить собственную сис- 
тему координат либо установить автоматическое ее изменение при выборе новой сис- 
темы. Для этого активизируйте вкладку Сепега! диалогового окна Ргегепсе Зе пд$ и 
установите флажок Соп${аг\ в разделе Каегепсе Соогатае Зу$ет. 


Упражнение: исследование систем координат 


Разумеется, довольно трудно сразу разобраться в таком большом количестве систем 
координат, поэтому рассмотрим небольшой пример, который позволит лучше их по- 
нять. В этом примере используются два объекта: мороженое и фейерверк. Обе модели 
разработаны и любезно предоставлены компанией Гугое Мед!а. 

Выполнив приведенные ниже действия, вы сможете ближе познакомиться с ‚ раз- 
личными системами координат. 


1. 


2. 


Используя команду Ейе>!трой (Файл=> Импорт), импортируйте обе модели в 
30 Зиаю МАХ и разместите их рядом в окне проекции Егог\ (Перед). 


Выберите команду Тоо|$=ТгапзюЮгт Туре-шп, чтобы открыть диалоговое окно 
Тгапзюгт Туре-п. Переместите его немного в сторону, чтобы свободно ви- 
деть окна проекции. 


По умолчанию установлена система координат Мем Соогатае Зуз{ет. Вы- 
делите в окне проекции Ёгоп( мороженое и посмотрите на элементы Тгапз- 
югт Сто. Обратите внимание, что ось У направлена вверх. Если вы увели- 
чите значение смещения ОЯ$е{ для параметра \, объект переместится вверх. 


Не меняя систему координат, щелкните на мороженом в окне проекции Тор 
(Верх) и вновь измените значение ОЙзе У в диалоговом окне Тгапзюгт Туре- 
п. В этом окне проекции объект снова движется вверх, однако в других ок- 
нах направление движения поменялось. При установке систем координат 
просмотра (Мем) или экрана (Зсгееп) выделенный объект может двигаться в 
активном окне проекции вверх, вниз, влево или вправо. 


Выберите глобальную систему координат (элемент \У\!ойа) и обратите внима- 
ние на оси Тгапзюгт Сто для выделенного объекта. Как видите, они соот- 
ветствуют осям координат, расположенным в левом нижнем углу `каждого 
окна проекции. Поэтому при изменении значения поля \ в диалоговом окне 
Тгапзюгт Туре-т объект всегда будет перемешаться в одном направлении, 
независимо от активного окна проекции, для которого изменяется параметр 
смещения по оси У. 


При установке родительской системы координат (Рагеп{) объект перемеша- 
ется в соответствии с системой родительского объекта, но поскольку в дан- 
ной сцене такового нет, активизируется глобальная система координат, ко- 
торую вы тестировали в предыдущем действии. 


Если вы выберете локальную систему координат (1оса!), объект будет пере- 
мещаться в соответствии с глобальной системой, пока вы не измените пара- 
метры опорной точки. Активизируйте вкладку Негагспу (Иерархия), щелк- 
ните на кнопке Рмоё а затем на кнопке АЯес Рмо{ Опу. После этого, ис- 
пользуя средство З@ес{ апд Казе, переориентируйте опорную точку. 
Щелкните еще раз на кнопке Айес Рмо{ Оп для ее деактивизации. По- 
скольку вы изменили опорную точку, изменение значения поля \ диалого- 
вого окна Тгапзюгт Туре-т приведет к движению объекта в направлении, 
определяемом осью У. 


На рис. 8.3 показано мороженое, перемещаемое в направлении переориентирован- 
ной локальной оси У. 
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Рис. 8.3. Локальная система координат трансформирует объект в соответствии с направле- 
ниями осей его опорных точек 


Использование центра трансформации 


Как уже отмечалось ранее, все трансформации выполняются относительно опреде- 
ленной центральной точки. Поэтому при настройке положения объектов важно знать, 
где находится центральная точка объекта и какая система координат применяется. 

Меню кнопки Тгапзюгт Семщег (Центр трансформации) включает три следующих 
кнопки: зе Рмо( Рог{ Сетег, Чзе Заесйоп Сещег и Цзе ТгапзюЮгт Соогатае Сепег. Все 
они оказывают влияние на выполнение трансформации (табл. 8.2). Центр элементов 
Тгапзюгт Сто также всегда располагается в точке, определенной этими кнопками. 


Настройка опорных точек 


Как правило, при создании объекта опорные точки размешаются в его центре, од- 
нако впоследствии их можно перенести в любую точку сцены, даже за пределы самого 
объекта. Перемещая опорную точку, вы тем самым переносите центр, относительно 
которого вращается объект. Так, например, если вы желаете разместить модель маши- 
ны вдоль наклонной плоскости, установите опорную точку внизу одной из шин. Это 
позволит легко выровнять положение машины в соответствии со скосом. 


Использование опорных точек подробно рассматривается в главе 27, 
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фор мация. ь` 


210 | - . | - - —_—_—- — -- аъ и, Работа  объзсами 


Использование центра выделения 


Кнопка Цзе Заесйоп Сещег размещает центр трансформации в центре выделен- 
ного объекта, независимо от положения его опорной точки. Если в настоящий мо- 
мент выделено несколько объектов, в качестве центральной будет выбрана централь- 
ная точка области выделения, окружающей все объекты. 


Использование координатного центра трансформации 


В результате щелчка на кнопке Ш$е Тгапзюгт Соогатае Сещег в качестве основной 
точки будет использоваться центр локальной системы координат. Если, например, ус- 
тановлена система координат \Ме\м, все объекты будут трансформироваться относи- 
тельно центра окна проекции. Если же в качестве системы координат выбран какой- 
либо объект, при трансформации будет учитываться его центр. 

При активизации локальной системы координат (оса! Соог4тае Зуз{ет) установ- 
ки кнопки зе Тгапзюгт Сещег игнорируются и объекты трансформируются относи- 
тельно своих локальных осей. При этом, если выделено несколько объектов, каждый 
из них трансформируется относительно своей локальной оси. Сгруппированные объ- 
екты трансформируются относительно осей группы. 


Упражнение: исследование центров трансформации 


Используя центр трансформации, можно трансформировать объекты множеством 
способов. Для изучения использования подобных центров вновь обратимся к примеру 
с мороженым и фейерверком. 

Чтобы поближе познакомиться со средством настройки центра трансформации, 
выполните ряд действий. | 


1. Используя команду Ейе>|трой, импортируйте обе модели и расположите их 
рядом в окне проекции Ргог\. 


2. Выделите мороженое и щелкните на кнопке Заес апа Кое. Затем не- 
много перетащите объект. Обратите внимание, как он вращается вокруг сво- 
ей опорной точки. 


3. Активизируйте вкладу НегагсНу панели Соттап@, шелкните на кнопке Ро, 
а затем на кнопке АНесЕ Рмо{ Оту. Используя кнопку Зеес апа Моуе, пере- 
местите опорную точку в основание модели мороженого. Щелкните еще раз 
на кнопке АНес{ Рмо{ Опу для ее деактивизации. Снова щелкните на кнопке 
З@аес{ апд Роае и перетащите мороженое. Обратите внимание, что теперь 
оно вращается вокруг новой позиции опорной точки. 


4. Активизируйте кнопку Ц$е Зеесйоп Сещег и систему координат Ме\м. Выде- 
лите обе модели и поверните их с помошью кнопки Заес апа Кое. Как 
видите, объекты врашаются вокруг центральной точки области выделения, 
расположенной между ними. 


5. Активизируйте кнопку Ч$е Тгапзюгт Соог4тае Сещег. Затем установите 
систему координат \Уе\м, выделите оба объекта и поверните их. Модели 
вращаются вокруг центра активного окна проекции. Если вы выберете сис- 
тему координат \\ойЙ4, модели будут вращаться вокруг точки отсчета гло- 
бальной системы координат. Если же выбрать систему Госа|, модели будут 
вращаться вокруг центра локальной системы координат. 


На рис. 8.4 показано движение мороженого по направлению к переориентирован- 
ной локальной оси У. 
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Рис. 8.4. Выбор локальной системы координат и кнопки /$е ТгапзЮгт Соогатае Сещег 
приводит к вращению объектов вокруг своих опорных точек 


Ограничение по осям 


Как вы знаете, точку трехмерного пространства можно определить значениями 
вдоль трех осей: Х, Уи 7. Попытайтесь представить, что вы встаете на каждую ось и 
смотрите на сцену; в этом случае вы сможете увидеть три отдельных плоскости: ХУ, 
УГ и ГХ. Каждая из них имеет две размерности, поэтому и возможности трансформа- 
ции ограничиваются только двумя координатными осями. 

По умолчанию окна проекции Тор, Зе и ЕгогЁ отображают только одну плоскость, 
соответственно и трансформировать объекты в них можно только в одной плоскости. 
Окно проекции Тор ограничивает движение плоскостью ХУ, окна [ей и Ка — плоско- 
стью \7, а Егоп( — плоскостью ХХ. Такое распределение полностью отвечает целям мо- 
делирования, однако иногда возникает необходимость ограничить трансформации толь- 
ко одной плоскостью во всех без исключения окнах проекций. В ЗО Зи4ю МАХ для 
этого имеются специальные кнопки Ке${псь расположенные на панели инструментов. 

Эти четыре кнопки ограничения (см. табл. 8.2) располагаются на панели инстру- 
ментов справа от кнопок Тгапзюгт Сещег. Первые три кнопки называются соответст- 
венно Кезпс ю Х, Кезис © \, Кезпа {0 7. Четвертая включает подменю и может 
иметь название Кез{пс! {о ХУ, \7 или СХ Р!апе. Эффект активизации одной из кнопок 
ограничения напрямую зависит от выбранной системы координат. Например, если 
активизирована кнопка Кез{ пс {о Х и выбрана система координат Ме\м, объект будет 
трансформироваться вправо, поскольку именно в эту сторону направлена ось Х во 
всех окнах в системе координат просмотра. Если же кнопка Кезпс © Х активизиро- 
вана в локальной системе координат, то, поскольку оси связаны с самими объектами, 
трансформация вдоль оси Х во всех окнах проекции будет одинакова (при такой уста- 


зелеными воле ЛЕ ЛеАИЕКИИ СМОКИ САИКМЧИМАХ ХУ ХООИООООКИ-М 


212 Часть И. Работа с объектами 


КРАХА ИАА ХАКИ КАМИ АКН РЕЛИКВИИ ИО ОО ЖЕНИ ЛИР УРАНА АИ ЕЛЕНА ФИ 


новке в окне проекции |-ей объект двигаться не будет, поскольку в этом окне отобра- 
жается плоскость \7.). 

Кроме того, используя четвертую кнопку, можно ограничить движения какой-либо 
одной плоскостью: ХУ, УД или СХ. (Для быстрого переключения между плоскостями 
используется клавиша <Ё8>.) 


Чтобы активизировать какой-нибудь параметр ограничения трансформации, 


Совет можно также щелкнуть правой кнопкой мыши на объекте, а затем из появивше- 
‚ Гося контекстного меню выбрать команду ТгапзЮгт и ограничивающую ось или 
и Поскость. = 
Б овка осей АЕ 
„| ЗИете 
Если вы желаете применять возможность ограничения транс- р о | 
формации в течение долгого времени, попробуйте заблокировать |‘ г И 
оси трансформации. Для этого активизируйте вкладку Негагспу |; гГх гу Г2г 
панели Соттап4. Щелкните на кнопке пк п (Информация о |’ ‘ры ^ 
блокировке), что приведет к появлению разворачивающейся | Гх Гу Г: 
панели |оск$ (Блокировка) (рис. 8.5). На этой панели представ- | и’. 


лены параметры каждой оси для трех типов трансформаций: | гх гуг2:г 
Моуе, Воыае и Зсае. Убедившись, что нужный объект выделен, |1 - 
щелкните на окне той оси, которую желаете заблокировать. Будь- 
те осторожны: если вы активизируете все три параметра раздела 
Моуе, то не сможете перемешать объект. 

Блокировка осей оказывается весьма эффективной защитой от 
случайного масштабирования объекта. Кроме того, ее можно ис- 
пользовать, например, для ограничения движения модели транс- 
портного средства только вдоль оси дороги. 


Перемещение, вращение 
и масштабирование объектов 


Познакомившись с параметрами трансформации, можно приступать к изучению 
собственно средств трансформации объектов. Далее речь пойдет об операциях пере- 
мещения, врашения и масштабирования. 


Рис. 8.5. Разворачиваю- 
щаяся панель [оск$ 
позволяет заблокиро- 
вать трансформацию 
вдоль любой оси 


Перемещение объектов 


Первый вид трансформаций — перемещение. Чтобы переместить объект в другое 
место, щелкните на кнопке Зеес{ апа Моуе основной панели инструментов, выделите 
объект и перетащите его в любом окне проекции в новое положение. Выполняя сле- 
дующее упражнение, вы сможете применить этот вид трансформации для воспроизве- 
дения игры в шахматы. 


Упражнение: играем в шахматы 


Шахматы — превосходная игра. Каждый раз, когда я беру в руки книгу о шахма- 
тах, желая повысить свое мастерство, то сталкиваюсь с множеством примеров истори- 
ческих матчей. Зачастую запомнить все их хитроумные комбинации очень тяжело, и 
применение трехмерной графики может оказать в этом неоценимую помощь. 
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Чтобы воссоздать шахматную партию, в этом примере необходимо иметь модели 
шахматных фигур и шахматной доски. У меня была возможность смоделировать их 
самостоятельно или взять у друзей из компании МлемурошЕ Даа1а65. Однако, посколь- 
ку эта глава посвящена именно трансформированию объектов, а не их моделирова- 
нию, я решил воспользоваться последним вариантом. | 


Шахматный набор, расположенный на прилагаемом компакт-диске, любезно 
предоставлен компанией Мемрот( БаааБ5$. 


Итак, есть шахматный набор и можно приступать к воссозданию партии. (Было бы 
хорошо, если бы кто-то помог мне разобраться в шахматных обозначениях.) 
Для воспроизведения шахматной партии выполните ряд действий. 


1. Импортируйте набор шахматных фигур и доску. Чтобы исключить возмож- 
ность случайных перемещений, сразу ограничьте движение доски вдоль всех 
осей — щелкните на доске для ее выделения (вместе с краем), активизируй- 
те вкладку Негагспу и щелкните на кнопке ШпК №ШЮ, а затем в разворачи- 
вающейся панели [осК$ установите все девять флажков. 


2. Вернитесь в.окно проекции Тор, щелкните на кнопке Заес{ апд Моуе и по- 
пробуйте перетащить доску. Она не должна двигаться, поскольку возмож- 
ность трансформации заблокирована. 


Существует еще один способ запретить движение шахматной доски. Восполь- 
Совет ‚ зуйтесь средством закрепления (ЁРгееге). Для этого активизируйте вкладку 0/5- 
р/ау (Отображение) и щелкните на кнопке Ргееге Зеесед разворачивающейся 
панели Ргееге. Кроме того, можно выбрать команду Ед!И=>Ргорете$ 
(Правка=>Свойства) для открытия диалогового окна ОбуесЕ Ргореше$ (Свойства 
объекта) и установить флажок Ргееге в разделе ОБесЕ пГогтайоп. 


3. На следующем этапе необходимо ограничить движение всех элементов, раз- 
решив перемещение только в плоскости ХУ. Для этого придется изменить 
систему координат. Выберите элемент \МоПа из раскрывающегося списка 
КеЕегепсе Соогатае Зу$ет. 


4. Щелкните на кнопке Кезис {о ХУ Р!апе панели инструментов. Выделите ка- 
кой-либо объект сцены и переместите его. Обратите внимание, что его дви- 
жения ограничены плоскостью ХУ. 


5. Выделите и переместите шахматную фигуру, изменив ее положение в окне 
проекции Тор. 


6. Только что вы воссоздали первое передвижение. Щелкните на кнопке Ап!- 
тае для его записи. Затем переместитесь на следующий анимационный 
кадр, шелкнув на кнопке Меж Егате. 


7. Повторите действия, описанные в пп. 5—6, завершив партию. 


8. По завершении щелкните на кнопке Тите Сопйдиганоп для открытия одно- 
именного диалогового окна, установите переключатель 1/4Х в разделе Зреед 
и введите номер последнего кадра в поле Епа Т!те. 


Пример шахматной партии показан на рис. 8.6. 
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Рис. 8.6. Ограничение движения в плоскости ХУ позволяет легко воспроизвести шахматную партию 


Вращение объектов 


Врашение представляет собой процесс поворота объекта вокруг своей оси. Если вы 
желаете повернуть объект, щелкните на кнопке З@ае& апа Кфае панели инструмен- 
тов, вылелите сам объект и перетащите указатель мыши внутри окна проекции. Вы- 
полняя следующее упражнение, вы с помошью вращения объектов сможете накрыть 
стол и подготовиться к приходу друзей. 


Упражнение: накроем стол 


С появлением 30 Мидю МАХ ненавистная многим процедура правильной расста- 
новки столовых приборов стала совсем не сложной задачей. Вы, конечно же, можете 
просто положить столовые приборы на стол, однако только правильно их развернув, вы 
окажете истинное внимание своим гостям. В этом примере воспользуемся моделью сто- 
ла, который можно найти на компакт-диске Затрег СО-КОМ компании Гувое Меа1а. 

Чтобы накрыть стол, выполните приведенные ниже действия. 


1. Импортируйте стол и разместите на нем модели посуды. 


2. Клонируйте набор столовых приборов, для чего выделите группу 01$Вез$ и 
выберите команду Еаи>Сопе (Правка=> Клонировать). 


3. Выберите глобальную систему координат (\\/о\|а) и шелкните на кнопке Ке- 
$41 {0 ХУ, чтобы столовые блюда впредь перемещались только по поверхно- 
сти стола. 


4. Выделите клонируемые наборы и разместите их на столе. 


5. Не снимая выделения с клонированных наборов, шелкните на кнопке Зее 
апа К\ае. Затем щелкните правой кнопкой мыши на кнопке Заес апа Кое 
панели инструментов; откроется диалоговое окно Коае Тгапз®югт Туре-1п. 


6. Введите значение 180 в поле 7 диалогового окна Кое ТгапзЮгт Туре-т, на- 
жмите клавишу <Ещег> и закройте это окно. Столовые наборы повернутся. 


7. Удерживая нажатой клавишу <СИ>, выделите оба столовых набора. Выбе- 
рите кнопку зе З@есйоп Сещег, а затем выберите команду ЕС опе для 
создания копий двух последних наборов. 

8. Не снимая выделения с двух только что созданных наборов, щелкните пра- 
вой кнопкой мыши на кнопке Зее апа Кфае панели инструментов, что 
приведет к открытию диалогового окна Каае Тгапзюгт Туре-!п. На этот раз 
введите значение 90 в поле ОЯзе 7 и нажмите клавишу <Ещег>. Закройте 
диалоговое окно. 

9. Выделяя каждый набор в отдельности, разместите его на столе. 

Накрытый и готовый к ужину стол показан на рис. 8.7. 
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Рис. 8.7. Чтобы накрыть стол, достаточно переместить и повернуть клонированные копии на- 
боров 


Масштабирование объектов 


Процедура масштабирования позволяет увеличить или уменьшить общие размеры 
объекта. Чаще всего применяется равномерное масштабирование, при котором разме- 
ры объектов изменяются одинаково во всех направлениях. При этом в процессе мас- 
штабирования обязательно учитывается центр трансформации. Степень масштабиро- 
вания измеряется в процентном отношении к исходным размерам объекта. Другими 
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словами, если говорят, что масштабирование куба составило 200%, значит, новый куб 
в два раза больше исходного. В предложенном далее примере масштабирование сфе- 
рических объектов позволит построить забавного снеговика. 


Неравномерное масштабирование 


Кнопка Зее апа ЭЗсае включает меню из трех дополнительных кнопок, две из 
которых позволяют выполнить неравномерное масштабирование. При использовании 
этой процедуры размеры объекта в разных направлениях изменяются по-разному. До- 
полнительные кнопки масштабирования на- 
зываются Заес{ ап Моп-УпМогт Эсае и $е- 
|ес{ апа Зачаз$А. Применение первого средст- 
ва, например, к баскетбольному мячу позво- 
лит легко преобразовать его форму в 
овальную. Кроме того, масштабирование вы- 
полняется относительно оси или осей, опре- 
деленных кнопками ограничений. 
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Сплющи вание объектов Рис. 8.8. Это диалоговое окно предупреждения 


появляется каждый раз при доступе к коман- 

Параметр ЗацазН (Сплющшивание) — это дам неравномерного масштабирования и 
специальный тип неравномерного масштабиро- Сплющивания 
вания. При его применении оси, определенные | 
инструментами ограничения, масштабируются в одном направлении, а противоположные 
им оси — в обратном. Так, например, если вы сдавите баскетбольный мяч по оси 2, то по 
осям Хи У он выдавится. 

При выборе команд Моп-Ипйогт Эсае или Зацазй Зсае на экране появляется диа- 
логовое окно предупреждения (рис. 8.8), в котором вам предлагается подтвердить свои 
действия. Дело в том, что результаты неравномерного масштабирования следует раз- 
мешать внизу стека. модификаторов, что при последующем изменении объекта может 
привести к различным проблемам. Для отключения (и включения) отображения этого 
окна предупреждения впредь пользуйтесь вкладкой Сепега! диалогового окна Ргаег- 
епсез Зе тад$ (для его активизации выберите команду Сизютхе=>Рге!егепсе$). 


_\ Детально стек модификаторов рассматривается в главе 9, “Изменение объектов”. 
Дополнительная 


‘информация ы 
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Упражнение: построение снеговика 


Снеговик представляет собой отличный пример тела с симметричными частями. 
Для его построения необходимо начать с нижней базовой части, а затем скопировать 
ее и уменьшить. Последующее уменьщение средней части позволит построить голову. 
Другими словами, построение снеговика — это именно та работа, в которой может 
проявиться потенциал средства масштабирования. 

Чтобы получить весьма милого снеговика, выполните описанные ниже действия. 


1. Активизируйте вкладку Стгеме (Создать) панели Соттап@ и щелкните на 
кнопке Эрпеге (Сфера). 


2. Постройте сферу, переместив указатель мыши внутри окна проекции Тор 
(Верх). Таким образом вы создадите базовый шар. 


Глава 8. Трансформация объек 


3. Поскольку части снеговика практически не бывают идеально круглыми, да- 
вайте немного сплющим базовый шар. Щелкните на кнопке Заес апа 
ЗачазН, расположенной в меню кнопки Зеес{ апд Зсае. Затем щелкните на 
кнопке ОК появившегося диалогового окна предупреждения. 


4. Установите локальную систему координат (параметр [оса!) и щелкните на 
кнопке Кезипси! {10 7. Перетаскивая указатель, сплющите немного созданную 
ранее сферу. 

5. Щелкните на кнопке Зеес{ апа Упйогт Зсае и клонируйте сферу, удерживая 
нажатой клавишу <5ШЁ> в процессе ее перетаскивания. Введите значение 2 
в диалоговом окне Сопе Орйоп$ для создания двух копий (одной — для по- 
строения туловища, другой — для головы). Все три объекта разместятся на 
равном расстоянии друг от друга. 


6. Щелкните на кнопке Зеес{ апд Моуе и поместите новые сферы чуть выше 
базовой. | 


не | Если с перемещением сфер у вас возникли проблемы, проверьте выбор систе- 
3 мет мы координат. В данном случае должна быть установлена локальная система 
метку _ координат (параметр [осай. 


ьч 


\. 


7. Чтобы завершить построение снеговика, добавьте ему глаза из угольков, нос 
из морковки и шляпку. 
Готовый снеговик, построенный с помощью масштабированных сфер, показан на 
рис. 8.9. 


Рис. 8.9. Модель простого снеговика, состоящая из масштабированных сфер 


Использование команд выравнивания 


Команды выравнивания являют собой еще одну альтернативу командам автомати- 
ческой трансформации объектов. Они могут применяться для выравнивания центров 
или краев объектов, их нормалей и световых блесков, как, впрочем, и для выравнива- 
ния окон, сеток и камер. 


Выравнивание объектов 


Выровнять можно любой объект, подлежащий |ЕЕЕЕЩЕЩЕЕИ 
трансформации, включая источники света, каме- Эбот МЕ — 
ры и искривления пространства. Выделив объект 
сцены, щелкните на кнопке А!дп (Выровнять) ос- 
новной панели инструментов или выберите ко- 
манду Тоо!$>АШап (Сервис= Выровнять). Курсор 
тут же изменит свою форму, после чего необхо- 
димо щелкнуть на каком-либо объекте, относи- 
тельно которого будет осуществляться выравнива- 
ние. В результате откроется диалоговое окно АПоп 
Заес!оп (Выровнять выделение) с именем целе- 
вого объекта в названии (рис. 8.10). 

В диалоговом окне Атюп З@аесйоп можно вы- 
ровнять Х-, \У- и 1-положения минимальной, 
центральной, опорной или максимальной точки 
окна выделения исходного либо целевого объекта. 
При изменении параметров этого диалогового 
окна объекты самостоятельно перемешаются, од- 
нако, чтобы зафиксировать трансформацию, не- 
обходимо щелкнуть на кнопке Арру (Применить). 


Рис. 8.10. Диалоговое окно А!ап Зеес- 
{Чоп позволяет выровнять объекты вдоль 
любой оси по их минимальным, макси- 
мальным, центральным и опорным точкам 


Выравнивание нормалей 


Команда Могта| А!оп (Выровнять нормаль) может ис- 
пользоваться для выравнивания точек поверхностей двух 
объектов. Для ее применения сперва выделите объект, под- 
лежащий выравниванию (исходный объект). Затем выбери- 
те команду Тобо$=Могта! Айшап (Сервис®Выровнять нор- 
маль) либо щелкните на кнопке Могта! А!ап (Выровнять 
нормаль) основной панели инструментов. Курсор изменит 
форму. Если вы будете перемещать указатель при нажатой 
кнопке мыши через поверхность исходного объекта, возле 
указателя появится синяя стрелка, направленная в обрат- 
ную от центра поверхности сторону. Достигнув нужного Рис. 8.11. В диалоговом окне 
положения для выравнивания, отпустите кнопку мыши. Могта! Айоп можно указать 

Затем щелкните на целевом объекте и перетащите указа- значения смещения, используе- 
тель для нахождения его точки выравнивания. В данном слу- мые при выравнивании нормалей 
чае рядом с указателем будет отображаться зеленая стрелка. 

Когда вы отпустите кнопку мыши, исходный объект переместится в соответствии с поло- 
жением двух точек и на экране появится диалоговое окно Мопта! Айоап (рис. 8.11). 


В процессе выравнивания объектов сопоставляются две определенные вами точки. 
В диалоговом окне Могта! Айдп можно определить значения смещения, т.е. расстоя- 
ние, на которое одна точка смещается относительно другой. Кроме того, в поле Апде 
ОЙзе{ (Угол смещения) можно ввести угол смещения, на который один вектор откло- 
нится от направления второго. Параметр Е!р Могта! выравнивает объекты таким обра- 
зом, что их выделенные нормали указывают в одном направлении. 

У объектов без поверхностей, например точечных вспомогательных объектов и ис- 
кривлений пространства, для выравнивания нормалей используется вектор, направ- 
ленный от точки отсчета вдоль оси Д. 


Упражнение: создание нитки жемчуга 


В этом примере поэкспериментируем с командой М№оппа! Апоп и создадим с ее помошью 
нитку жемчуга. В качестве жемчужин воспользуемся простыми сферами, хотя, освоив мате- 
риал главы 17, “Изучение редактора материалов”, вы сможете обработать их по своему вкусу. 

Чтобы соединить несколько сфер с помошью команды Могта! А!дп, выполните ряд 
действий. 

1. Используя вкладку Сгеаже, постройте геосферу (кнопка СеоЗрНеге). Я вы- 
брал именно этот примитив, поскольку он лучше подходит для целей этого 
примера. Чтобы обеспечить гладкость сферы, установите количество сегмен- 
тов равным 19 (поле Зедтеп{$). 

2. Создайте копию геосферы, шелкнув на кнопке Зеес апа Моуе и немного 
переташив объект при нажатой клавише <5ШИ>. В поле МитьЬег$ оЁ сорез$ 
появившегося диалогового окна С1опе ОрНоп$ введите значение 25. 
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Рис. 8.12. Нитка жемчуга, созданная с помощью операции выравнивания нормалей нескольких сфер 


3. Выделите вторую геосферу и выберите команду Тоо!$=>Могта! А!ап либо 
щелкните на кнопке Могта! А!оп основной панели инструментов. Перета- 
щите указатель в точку поверхности геосферы, ближе всего расположенную 
к первой геосфере, и отпустите кнопку мыши. Затем перетащите указатель в 
точку первой геосферы, немного отклоненную от второй геосферы и опять 
же отпустите кнопку мыши. Это приведет к выравниванию двух геосфер. 


4. Повторите описанные в п. 3 действия для всех геосфер создаваемой нитки. 
Получившаяся в результате нитка жемчуга показана на рис. 8.12. 
Существует еще один способ создания нитки жемчуга: размещение сфер вдоль 


сплайна с помощью инструмента $растд Тоо/. Как работать с этим средством, 
описывается в главе 6, “Клонирование объектов и использование массивов”. 


Размещение светового блеска 


Средство Р!астд Нар! (Расположить световой блеск) позволяет управлять ме-. 
сторасположением и ориентацией светового блеска. Чтобы воспользоваться этой воз- 
можностью, необходимо сначала выделить объект света, а затем выбрать команду 
Тоо!5=>Р!асе Нарва (Сервис=Расположить световой блеск) или шелкнуть на кнопке 
Расе На во[ (Расположить световой блеск) основной панели инструментов. Как 
только курсор примет вид Р!асе Нап, щелкните на объекте сцены, на котором вы 
желаете расположить световой блеск. Это приведет к автоматическому появлению 
блеска в месте щелчка. При этом точное месторасположение света определяется углом 
падения между позицией блеска и источником света. 


Упражнение: освещение снеговика. 


Средство Р!асе НааН можно применять для направления света источника на ли- 
цо снеговика. 

1. Активизируйте вкладку Сге№е и шелкните на кнопке категории 19$ 
(Источники света). Затем щелкните на кнопке Отт (Всенаправленный) и 
разместите источник света снизу и слева от модели снеговика. Результат до- 
бавления освещения показан на рис. 8.13. 


2. Для размешения светового блеска на лице снеговика выделите источник 
света и выберите команду Тоо!$=>Р!асе На АМ. Затем щелкните в точке, где 
должен располагаться световой блеск, например чуть выше правого глаза. 
После этого ваш снеговик должен выглядеть так, как показано на рис. 8.14. 


Выравнивание камер 


Как это ни странно, но команда Айоп Сатега (Выровнять камеру) воздействует на 
камеры вовсе не так, как команда Р!асе Нав на источники света. Для ее примене- 
ния выделите камеру, подлежащую выравниванию, и выберите команду Тоо1$>А!ап 
Сатега (Сервис=Выровнять камеру) или щелкните на кнопке А!оп Сатега 
(Выровнять камеру) основной панели инструментов. Перетащите указатель мыши че- 
рез поверхность объекта, на который вы желаете навести камеру. Рядом с указателем 
появится синяя стрелка нормали. Как только вы отпустите кнопку мыши, камера ав- 
томатически изменит свое положение. | 
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Рис. 8.14. Так выглядит снеговик после добавления светового блеска с помощью команды 
Расе Нач 


Часть И. Работа с объектами 


Команда А/юп Сатега направляет камеру на объект только в текущем кадре. Если впо- 
Совет следствии в процессе анимации объект начнет перемещаться, камера не станет за ним 
‚  Двигаться. Чтобы заставить ее отслеживать объект, необходимо воспользоваться кон- 


м троллером [о0К АЁ Он рассматривается в главе 22, "Управление камерами". 


Упражнение: посмотрим на снеговика 
с другой стороны 


Вновь вернемся к нашему снеговику, добавим в сцену камеру и разместим ее со 
стороны светового блеска. 
Для выравнивания камеры в соответствии со световым блеском выполните ряд 
действий. 
1. Активизируйте вкладку Сгеж{е, выберите категорию Сатегаз (Камеры) и 
щелкните на кнопке Егее (Свободная). Затем щелкните в любом окне про- 
екции для создания новой камеры в сцене. 


2. Выделив только что созданную камеру, выберите команду Тод 5>Айоп Сатега 
или щелкните на кнопке Айоп Сатега панели инструментов. Указатель мыши 
примет форму маленькой камеры. 


3. Наведите указатель в точку объекта, на которую вы желаете направить каме- 
ру, и щелкните. 


4. Чтобы увидеть новый вид камеры, шелкните правой кнопкой мыши на заго- 
ловке окна проекции и выберите команду Мемз=>Сатега01. Хотя камера 
направлена на выделенную точку, возможно, вы захотите изменить значение 
поля Ре9а-О{-\Мем, чтобы настроить масштаб изображения. 

На рис. 8.15 представлен вид снеговика из точки новой камеры. 


\ 
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Рис. 8.15. Настройка положения камеры позволяет увидеть снеговика с наилучшей стороны 


Глава 8, Трансформация обьетв 


Выравнивание по виду 


Команда Аоп {0 \Мем (Выровнять по виду) обеспечивает быстрый и легкий способ 
перемещения объекта на одну из осей. Для ее применения выделите объект и выбери- 
те команду Тоо!$>А!апт {10 Мем (Сервис=>Выровнять по виду). На экране появится 
диалоговое окно Апдп © Мем (Выровнять по виду), показанное на рис. 8.16. 

Изменение параметров этого диалогового окна не- [7 ях 
замедлительно отражается на положении объектов В ыы реа =] 
окне проекции. Здесь же вы найдете параметр Ейр, по- 
зволяющий изменить направление точек объекта. Ко- 
манда Апдп © Мем недоступна до тех пор, пока вы не 
выделите объект. . Рис. 8.16. Используя диалоговое ок- 

Эта команда оказывается исключительно полезной „5 Апап 10 Мем, можно быстро 
для настройки ориентации объектов, созданных в невер- выровнять объекты вдоль осей 
ном виде. Все выравнивания выполняются относительно | 
локальной системы координат объекта. Поэтому, если выделено несколько объектов, каж- 
дый переориентируется в соответствии со своей локальной системой координат. 


Применение команды А/оп ю Мем к симметричным объектам, например сфе- 


На рам, не приводит к каким-либо видимым изменениям. 


заметку 


Упражнение: построение объектов из труб 


Используя трубы (созданные с помошью примитива Тибе), можно построить 
много простых структур. А дополнительное применение простейших форм, средства 
привязки к сетке и команды Анап {о Мем позволит легко воссоздать довольно сложные 
каркасные структуры. 

Чтобы построить одну из таких структур, выполните описанные ниже действия. 

1. Установите систему координат \Ме\м. Затем с помошью примитива Тибе 
вкладки Стеае постройте простой объект-трубу. Для этого разверните. 
панель Кеубоага Еггу и введите значение 15 в поле |ппег Каз 
(Внутренний радиус), 20 в поле Ощег Каам$ (Внешний радиус) и 200 в поле 
Нед (Высота). Щелкните на кнопке Сгеае. 


2. Используя команду Еай>Сопе, создайте копию объекта. 


3. Измените клонированный объект, согнув трубку. Для этого активизируйте 
вкладку Моайу (Модифицировать) и щелкните на кнопке Вепа. Введите зна- 
чение 90 в поле Апае разворачивающейся панели Рагате{егз. 


4. Щелкните правой кнопкой мыши на кнопке 30 Зпар Тодае (внизу экрана), 
чтобы открыть диалоговое окно Спд апа Зпар Зе#тд$, и установите в нем 
флажок Спйд Рот. Закройте диалоговое окно и активизируйте средство 
привязки, щелкнув на кнопке 30 Зпар Тодае. (Детальное описание средства 
привязки вы найдете далее в этой главе.) 


5. Последующее копирование и переориентирование кусков с помошью ко- 
манды Апоп {о \Ме\ми позволит создать любую трубчатую структуру. 
Пример такой структуры показан на рис. 8.17. Для настройки положения всех час- 
тей этой структуры использовалась команда Апдп © Ме\м. Построение подобного объ- 
екта упрощал тот факт, что все части были размещены параллельно осям. 
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Рис. 8.17. Для позиционирования объектов, расположенных параллельно осям, отлично под- 
ходит команда Апдп {0 Мем 


Использование вспомогательных 
объектов 


Вкладка Сгеае включает также категорию разносторонних объектов, называемых 
вспомогательными (Нерег$). Эти объекты оказываются исключительно полезными 
при позиционировании объектов сцены и настройке измерений. Категория Нерег$ 
включает следующие кнопки: Оитту (Пустой объект), Ром (Точка), Ргогасюг 
(Транспортир), Спа (Сетка), Таре (Лента) и Сотраз$$ (Компас). 


Применение сеток 


Сразу после запуска ЗО Уиаю МАХ в окнах проекций отображается только один эле- 
мент, называемый основной сеткой (Ноте Спа). Эта сетка позволяет сориентироваться в 
пространстве при построении трехмерных объектов. В центральной части любой сетки 
имеются две полужирные линии. Они пересекаются в центре глобальной системы коорди- 
нат и именно в этой точке по умолчанию размещаются создаваемые объекты. 


Основная сетка 


Основная сетка по умолчанию отображается после запуска программы и предназна- 
чается для упрощения позиционирования объектов сцены. Вы можете включить или от- 
ключить отображение сетки с помощью команды Мем$=>Спа> пом Ноте Спа (Виды> 
Сетка=>Отображать основную сетку). 
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Для быстрого отображения или сокрытия сетки используется клавиша <С>. 
Совет 


Для доступа к параметрам основной сетки щелкните 
правой кнопкой мыши на одной из кнопок — З$пар, Апае 
или Регсег{ Зпар Тодд. На экране появится диалоговое 
окно Спа апд Зпар Зе тд$; необходимые параметры нахо- 
дятся во вкладке Ноте Спа (Основная сетка) (рис. 8.18). В 
полях СПА Зрастд (Деление сетки) и Маог пез емегу № 
(Главные линии через каждые М) можно определить соот- 
ветственно деление сетки и частоту вывода основных ли- 
ний. (Значение деления для активной сетки отображается в Рис. 8.18. Во вкладке Ноте 
строке состояния.) С помошью’ переключателей раздела СпПЧ диалогового окна Спа 
Оупатюс Урдае (Динамическое обновление) можно опре- апа З$пар Тодде можно оп- 
делить также динамическое обновление сетки только в те- рРеделить новое значение де- 
кущем окне проекции, либо во всех окнах. ления сетки 


Создание и активизация новых сеток 


Помимо основной, вы можете создавать и собственные сетки. Для создания такого 
объекта откройте вкладку Сгеае, выберите категорию Нерег$ и щелкните на кнопке Спа. 
Это приведет к появлению разворачивающейся панели Рагате{ег$, в которой можно опре- 
делить размерность новой сетки, ее деление, цвет и даже отображаемую плоскость. 

Вновь созданную сетку можно установить в качестве выбираемой по умолчанию. 
Для этого активизируйте новую сетку и выберите команду Мем$>Сиа$>Асйме Спа 
ОБес (Виды»Сетки=>Активизировать объект сетки). Однако не забывайте, что в лю- 
бой момент можно активизировать только одну сетку. Сушествует еще один способ 
активизации новой сетки: щелкните правой кнопкой мыши на объекте сетки и из 
появившегося контекстного меню выберите команду Асёуае Спа. Чтобы восстановить 
основную сетку, деактивизировав соответственно новую, выберите команду 
\Мем/з=>Спа$>Асйуае Ноте Спа (Виды=>Сетки>Активизировать основную сетку) либо 
щелкните правой кнопкой мыши на объекте сетки и из появившегося контекстного 
меню выберите команду Асуае Спа=>Ноте Спд.. 

Дополнительные значения параметров новых сеток можно найти во вкладке Шзег 
Спа$ (Пользовательские сетки) диалогового окна Спа апа Зпар Зе#тд$. В ней можно 
задать автоматическую активизацию сетки при создании и параметр выравнивания 
автосетки с помошью глобальных координат или координат объекта. 


Использование автосетки 


Автосетка применяется для создания новой плоскости построения, перпендику- 
лярной нормали поверхности. Ее наличие значительно упрощает построение и вырав- 
нивание объектов, поскольку исключает необходимость выравнивания их вручную. 


Автосетка впервые появилась в 30 З{иаю МАХ Вееазе 3. 


Новое ^“ 
свойство = 


Средство автосетки представлено в виде параметра, отображаемого в разворачи- 
вающейся панели ОБес! Туре для каждой категории вкладки Сгеае. Этот параметр 
становится доступен при переходе в режим создания. 


Чтобы воспользоваться автосеткой, установите флажок АщоСпа после выбора типа соз- 
даваемого объекта. Если в сцене еще нет ни одного объекта, процесс создания ничем не ` 
отличается от обычного. Если же ранее были созданы какие-либо объекты, при перемещше- 
нии указателя мыши внутри окна проекции курсор будет “скакать” вокруг поверхности 
ранее созданного объекта. Щелчок и последующее перетаскивание приведет к созданию 
нового объекта на основе точной позиции объекта, расположенного под указателем. 

Автосетка остается активной до тех пор, пока вы не снимете флажок АЩоСпа. Чтобы 
временно отключить ее при построении объекта, удерживайте нажатой клавишу <АЕ>. 


Упражнение: построение многоцветной гусеницы 


Выше в этой главе описывался процесс создания нитки жемчуга с помошью команды 
Аоп © Мему. Хотя результат оказался вполне приемлемым, сама процедура была несколько 
угомительна. В этом примере мы снова воспользуемся сферами, однако теперь попытаем- 
ся создать из них гусеницу. Процедура значительно упростится, если применить автосетку. 

Итак, приступим. 

1. Активизируйте вкладку Сгеайе и щелкните на кнопке ЗрПеге. Выберите ме- 
тод построения по краям, установив переключатель Едде (Ребро) в развора- 
чивающейся панели Сгеаёоп МеНочд (Метод создания). 


2. Активизируйте автосетку, установив флажок АцщюСпа во вкладке Сгеае. 
3. Перетащите указатель в окне проекции Тор (Верх) для создания сферы. За- 
тем поместите курсор в крайней правой точке сферы окна Тор и снова пере- 


тащите его. Повторяйте последнюю процедуру до тех пор, пока не создадите 
достаточное количество сегментов тела. 


Окончательный вариант гусеницы показан на рис. 8.19. Поскольку все сферы соз- 
давались вручную, гусеница получилась не совсем пропорциональной. 


= Мёв-Соед Сэмегрв а: юах - ЗВ $шдю МАХ НЗ.О (5048) 
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Рис. 8.19. Гусеницу гораздо проще создать, если предварительно активизировать автосетку 
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Использование объектов Витту и Рот 


Еще одним полезным объектом категории Нерег$ является Оитту. Он представ- 
ляет собой простой куб с опорной точкой в центре, который не визуализируется и не 
имеет никаких параметров. Этот объект можно использовать лишь как центр транс- 
формации других объектов. Так, например, можно создать объект Оитту, за которым 
в процессе анимации должна следовать камера. Либо разместить такой объект по цен- 
тру окна и с помощью диалогового окна Аггау построить круговой массив, аналогич- 
ный созданному в главе 6, “Клонирование объектов и использование массивов”. Объ- 
екты Оитту широко применяются и в примерах следующих глав этой книги. 

Объект Роп{ очень похож на Оитту, поскольку не визуализируется и имеет только 
два изменяемых параметра. Такой объект определяет точку пространства и задается 
координатами трех осей. Эти оси и длина объекта — единственные его параметры, 
которые можно изменить в разворачивающейся панели Рагатеег$. Основное предна- 
значение объекта Рот — помощь в позиционировании других объектов сцены. 


Измерение координатных расстояний 


Категория Нерег$ включает также несколько весьма удобных средств, позволяю- 
щих определить расстояния и направления. Они представлены в виде объектов Таре, 
Ргофасюг и Сотраз$$. 


Использование вспомогательного объекта Таре 


Объект Таре применяется для измерения расстояний. Чтобы воспользоваться им, дос- 
Таточно переташить указатель мыши вдоль измеряемого расстояния и просмотреть резуль- 
тирующее значение в разворачивающейся панели Рагатаег$. Вы также можете самостоя- 
тельно определить длину объекта Таре, установив флажок Зресйу Гепа (Определить дли- 
ну). Конечные точки объекта можно перемешать с помошью инструмента Зее апа Момуе. 
Средства вращения и масштабирования к даннаму объекту неприменимы. 


Использование вспомогательного объекта Ргогасюг 


Область применения объекта Ргогас®юг аналогична области применения объекта Таре, 
однако он измеряет не расстояние, а угол между двумя объектами. Щелкните в окне про- 
екции для размешения объекта Ргогасюг. (Он представлен в виде двух пирамид с совме- 
щенными вершинами и определяет точку отсчета угла.) Затем щелкните на кнопке Рск 
ОБес! 1 (Выбрать объект 1) и выделите объект сцены. В окне отобразится линия, соеди- 
няющая выделенный объект с объектом Ргогасюг. Щелкните на кнопке Рек ОШес 2 и на 
втором объекте. В разворачивающейся панели Рагатеегз вы увидите название обоих вы- 
бранных объектов и угол между ними. Этот угол автоматически изменяется при переме- 
шении объекта Ргогасог или одного из двух образующих угол объектов. 


п Все измеряемые значения отображаются в разворачивающейся панели Ра- 


заметку гатеег$ серым цветом. Это означает, что изменять их нельзя. 


Использование вспомогательного объекта Сотра$$ 


Объект Сотра$$ позволяет отобразить в окнах проекций плоский объект в форме 
звезды, определяющей северное, восточное, западное и южное направления. Чаще 
всего этот объект применяется вместе с системой солнечного света, описанной в гла- 
ве 20, “Управление источниками света”. 
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Упражнение: проверка теоремы Пифагора 


Лично я всегда верил своим школьным учителям, однако не исключено, что ино- 
гда они все-таки говорили нам неправду. Особенно это касается преподавателя мате- 
матики (у него были такие хитрые глаза!). Мне всегда очень хотелось проверить одну 

‚ из теорем, которые он нам объяснял. Речь идет о теореме Пифагора. 

Если я не ошибаюсь, она гласит, что в прямоугольном треугольнике квадрат гипотену- 
зы равен сумме квадратов катетов. В соответствии с моими расчетами, если в треугольнике 
длина катетов составляет 3 и 4, то длина гипотенузы должна равняться 5. Поскольку 30 
Уиюо МАХ профессионально создает подобные фигуры, давайте проверим теорему, по- 
строив прямоугольник с основанием 40 и высотой 30, а затем измерим диагональ. 

Чтобы проверить правильность теоремы Пифагора, выполните ряд действий. 


1. 
2. 
3. 


4. 


Активизируйте вкладку Сгеае и шелкните на кнопке Вох (Параллелепипед). 
Постройте параллелепипед, перетащив указатель в окне проекции. 


В разворачивающейся панели Рагатщег$ введите значение 40 в поле Ума, 
30 в поле НебЫ и 19 в поле Оер{Н. 


Откройте диалоговое окно Эпар апа Спа Зе тд$ и установите флажок Мецех 
(Вершина), определив таким образом привязку к вершинам. Закройте это 
диалоговое окно и активизируйте средство привязки. 


Щелкните на кнопке категории Нерег вкладки Сгеае, а затем на кнопке Таре. 


мас авы. 
Е 


Рис. 8.20. Теперь можно точно сказать, что Пифагор оказался прав, а убедиться в этом нам 
помогла программа 30 Зидю МАХ 


6. 


В окне проекции Тор поместите указатель мыши в левый верхний угол объек- 
та и щелкните на вершине, которая отображается синим цветом. Перетащите 
указатель в правый нижний угол и щелкните на его вершине. Обратите вни- 
мание на значение расстояния в разворачивающейся панели Рагатеегз. 


Судя по всему, в отношении этой теоремы мой учитель оказался прав. Однако ме- 
ня очень интересует, все ли правильно было в таблице умножения... 
“Проверочный” параллелепипед и измеренное значение показаны на рис. 8.20. 


Использование параметров привязки 


Зачастую, трансформируя объект, вы точно знаете, где необходимо его разместить. 
Средство привязки — это та самая “палочка-выручалочка”, благодаря которой объек- 
ты занимают нужную позицию без дополнительных настроек. Это средство уже при- 
менялось ранее во многих примерах. 

Как вы знаете, точки привязки определяются в диало- 
говом окне Спа апа Зпар Зе Нта$, для открытия которого 
необходимо выбрать команду Сиз{отме=>Сп@д апа Зпар Зе 
{19$ либо щелкнуть правой кнопкой мыши на одной из 
трех первых кнопок привязки, расположенных в нижней 
части экрана. Вкладка Зпар$ (Привязки) этого диалогового 
окна показана на рис. 8.21. | 

После определения точек привязки необходимо щелк- 
нуть на одной из кнопок привязки, чтобы активизировать 
само средство. В первой кнопке расположены дополни- 
тельные кнопки 30 Зпар Тодде, 2.50 5пар То9де и 20 рис. 8.21. Вкладка Зпарз по- 
Зпар Тоде. Щелчок на последней ограничивает все точки зволяет определить привязку к 
привязки только активной сеткой. Используя кнопку 2.50 большому количеству точек 
‘пар Тодфе, можно привязаться к точкам сетки, а также | 
точкам объекта сцены. Щелкнув на кнопке 30 $пар Тодде, вы сможете привязаться к 
любой точке трехмерного пространства. 

Дополнительные кнопки привязки управляют привязкой движений. Внизу справа 
отображаются кнопки Апае Зпар Тодае и Регсег Зпар, контролирующие соответст- 
венно привязку при врашении и масштабировании. 


Для быстрого включения и выключения средства привязки используется клави- 
Совет ша <$>. 


Когда после активизации средства привязки вы помещаете указатель мыши на 
возможную точку привязки, он принимает форму синего крестика. 


Настройка точек привязки. 


Вкладка Зпар$ диалогового окна СПА апа Збпар Зе#тд включает множество пара- 
метров точек привязки, которые разделены на две большие категории: Запдага 
(Стандартные) и МУБВ$. Стандартные точки (см. рис. 8.21) перечислены ниже. 


ш Спа Рош6 (Точки сетки). Привязка к точкам пересечения линий сетки. 

Спа Ипез$ (Линии сетки). Привязка к точкам, расположенным на линиях сетки. 
Рмо{ (Опорная точка). Привязка к опорной точке объекта. 

Воипата Вох (Область выделения). Привязка к одному из углов области выделения. 
Регрепасц!аг (Перпендикуляр). Привязка к точке перпендикуляра сплайна. 
Тапдеп! (Касательная). Привязка к точке касательной сплайна. 


ш \/ецех (Вершина). Привязка к вершинам многоугольника. 


ш Епдрошё (Конечная точка). Привязка к последней точке сплайна или краю 
многоугольника. | 


ши Едде (Край). Привязка к точке края. 


ш МаротЕ (Центральная точка). Привязка к централь- 
ной точке сплайна или края многоугольника. , 

ш Гасе (Поверхность). Привязка к любой точке по- 

верхности. 

ш Семег Расе (Центр поверхности). Привязка к центру 

поверхности. 

Помимо стандартных, существует также несколько то- 
чек привязки, используемых исключительно для МОКВ5- 
объектов (вкладка Зпар$ с выбранной категорией МУКВ$ еж 
показана на рис. 8.22). Рис. 8.22. Эта вкладка содер- 

ш С\ (СУ-объект). Привязка к любому СУ-субобъекту. — жит параметры точек привязки 


ш Рог (Точка). Привязка к МОКВ$-точке. МУАВ6-объектов 


ш Сиге Сещег (Центр кривой). Привязка к центру 
МОКЕВ5$-кривой. 


Ш Сшме Могта! (Нормаль кривой). Привязка к точке на 
нормали МОВКВ$-кривой. 


ш Сигиуе Тапдег (Касательная кривой). Привязка к 
точке на касательной МОКВ$-кривой. 


и Симе Едде (Край кривой). Привязка к краю 
МИКЕВ$-кривой. 

ш Сие Епа (Конец кривой). Привязка к концу 
МОВВ5$-кривой. 


ш ин Сещег (Центр поверхности). Привязка к центру 
МОКВВ5-поверхности. 


Рис. 8.23. Вкладка Ор#оп$ 
позволяет определить размер 


и цвет маркера, а также зна- 
Шо ип Моппа! (Нормаль поверхности). Привязка К ТоЧ- чение силы привязки 


ке на нормали МОВВ$-поверхности. 


ш Зин Едде (Край поверхности). Привязка к краю МОКВ$-поверхности. 


Более детальную информацию о МУАВ$-объектах вы найдете в главе 16, 


Дополнтоль “Работа с МОВВ5". 
рформация А 


ы. 


Настройка параметров привязки 


Диалоговое окно СПА апа Зпар Зе#тд$ включает также вкладку Ор#оп$, показанную 
на рис. 8.23. В ней вы можете указать, отображать или нет маркеры привязки, а также 
определить размер и цвет этих маркеров. Значение поля Зпар Э!гепа (Сила привязки) 
определяет, как близко к точке привязки должен находиться курсор для установления 
привязки. Поля Апае (Угол) и Регсег( (Процент) содержат аналогичные значения для 
операций вращения и масштабирования. Если вы установите флажок Ш$е Ахз Соп- 
гаи (Использовать ограничения по осям) раздела Тгапз!авоп (Переход), то на переход 
между точками привязки будут оказывать влияние установки ограничения по осям. 


з 


Удерживая нажатой клавишу <> и щелкнув правой кнопкой мыши в любом 
окне проекции, вы получите доступ к контекстному меню точек и параметров при- 
вязки. С его помошью можно быстро добавить или сбросить установленные точки 
привязки или изменить такие параметры, как Тгапзюгтед Сопзгат$ и Зпар 0 Егогеп. 


Упражнение: построение модели молекулы метана 


Ранее в примерах уже использовались различные опции привязки, но для полной уве- 
ренности, что действие этого средства вам понятно, я предлагаю еше один. Как вы навер- 
няка помните из курса химии, структура многих моделей представляется в виде набора 
сфер. Попытка выровнять все сферы в какой-либо модели вручную может занять очень 
много времени. Применение средства привязки значительно упрощает этот процесс. 

Одной из наиболее простых является молекула метана, состоящая из одного атома 
углерода, окруженного четырьмя атомами водорода. Чтобы смоделировать эту решетку, 
сначала построим простой тетраэдр, а затем привяжем созданные сферы к его углам. 

Создание решетки молекулы метана реализуется следующим образом. 


1. Для начала создайте примитивный объект тетраэдр. Щелкните на кнопке Се- 
отеу (Геометрия) вкладки Сгеае, а затем выберите элемент Ежепаеа Ритймез 
(Сложные примитивы) из списка этой вкладки. Щелкните на кнопке Недга 
(Тетраэдр), что приведет к появлению разворачиваюшейся панели Рагатеег$ с 
параметрами тетраэдра. Установите переключатель Теа в разделе Гатйу, а затем 
введите значение 1,0 в поле Р раздела Ратйу Рагатаег$. Щелкните в окне про- 
екции Тор и перетащите указатель для создания тетраэдра. 


2. Откройте диалоговое окно Спа апд Зпар Зе #тд$, шелкнув правой кнопкой 
мыши на кнопке 30 пар Тодде (в нижней части экрана). Активизировав 
вкладку 5пар$, шелкните на кнопке Сеаг А! (Очистить все) для очистки 
всех ранее установленных точек, а затем установите флажки Рмо{ и \екех. 
Закройте это диалоговое окно. 


3. Включите средство привязки, щелкнув на кнопке 30 Зпар Тодае. 


4. Выберите элемент З{апдага РитИмез (Стандартные примитивы) из списка 
вкладки Сгеа{е и шелкните на кнопке ЗрВеге. 


5. Теперь приступайте к построению атомов водорода. В окне проекции Тор 
поместите указатель мыши на тетраэдр (обратите внимание на синюю о06б- 
ласть выделения). Щелкните кнопкой мыши и перетащите указатель для 
создания сферы, введите значение 30 в поле Кади$ разворачивающейся па- 
нели Рагатаег$з. Проделайте эту процедуру для каждой сферы, расположен- 
ной в вершине тетраэдра. 


Ввод значений в поля разворачивающейся панели Рагате{ег$ при активизированном 
Совет средстве привязки может привести к изменению размеров и положения объекта. 


6. Откройте диалоговое окно Спа апд Зпар Зе #тд$ и, активизировав вкладку 
Зпар$, снимите флажок Мецех (флажок Рм№о{ оставьте без изменений). Соз- 
дайте еще одну сферу, щелкнув в центре тетраэдра и перетащив указатель 
мыши. Введите значение 75 в поле КаФи$ разворачивающейся панели Ра- 
гате{ег$. Эта сфера представляет собой атом углерода. | 


7. Завершив создание молекулы, можете удалить тетраэдр, выделив его предва- 
рительно с помощью диалогового окна Заес{ Бу Мате (вероятней всего, тет- 
раэдр имеет имя Недга01). 


„> о. Опорная точка тетраэдра располагается не точно в центре, поэтому вам, воз- 
Ви = зо можно, придется выполнить некоторую настройку. Если для позиционирования 
нимание сферы необходимо отключить средство привязки, нажмите клавишу <5>. 


дю ы 
а | 
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Рис. 8.24. Структура молекулы метана, созданная с помощью средства привязки 


Резюме 


Трансформирование объектов в ЗО Зо МАХ — одна из фундаментальных опе- 
раций. Пользователям предоставлена возможность выполнять три базовых операции: 
перемещение, вращение и масштабирование. Множество удобных средств ЗО) Зо 
МАХ позволяют выполнять эти трансформации быстро и легко. Данная глава посвя- 
щалась изучению именно таких средств и включала описание следующих аспектов: 


Ш использование кнопок перемещения, вращения и масштабирования, а также 
элементов Тгапзюгт Сто; 


Ш точное трансформирование объектов с помошью диалогового окна Тгапзюгт Туре-п; 


Ш выравнивание объектов, нормалей, источников света, камер и видов с помошью 
диалогового окна А!дп; 


Ш использование таких вспомогательных объектов, как Оитту, Рош! и Таре; 
ш привязка объектов к точкам привязки. 


Детальное описание сопровождалось множеством примеров. 
В следующей главе вы познакомитесь со средствами вкладки Модйу, позволяющи- 
ми изменять объекты с помошью модификаторов. 


Изменение 
объектов 


И менение объектов — суть моделирования в 30 
эша1ю МАХ. Все изменения выполняются с помо- 
щью вкладки МодНу (Модифицировать), где собра- 
ны параметры объектов и специальные функции, 
| | называемые модификаторами (то 1егу). Модифика- 
«Исп лЬЗ ОВ ани е | . ВН торы применяются ДЛЯ изменения самых разных ха- 
^^ вкладки Мо = 234 _ рактеристик объектов. Описание всевозможных мо- 
а о. Дификаторов и рекомендации по их использованию 
у Исследование типов вы найдете в этой главе. 


__ модификаторов = 236 
‘Гры = Использование 
сомики» “вкладки МодМу 


__х Работа со стеком 

‚_ модификаторов == 2700 - Вкладка МодМу содержит кнопки и разворачи- 
о Вающиеся панели, с помощью которых можно легко 
су Использование — 0. Изменить параметры объектов. Кнопки этой вклад- 
_ модификаторов ки позволяют получить доступ к модификаторам, 
_ экземпляров = — 273 ... Которые рассматриваются далее. Вид и содержание 
Г. —_ о разворачивающихся панелей зависит от выделен- 

ного объекта или примененного модификатора. 


_В этой главе... _ 


Изменение параметров объекта 


к и Все объекты характеризуются определенными па- 
о | < раметрами, которые, в свою очередь, определяют, как 
выглядит объект в сцене. Рассмотрим примитивные 
объекты, включенные в 30 ЗиАю МАХ. Все они яв- 
ляются параметрическими. Параметрические объекты 
(рагатетс оБесб) описываются математическими 
функциями и могут настраиваться с помощью значе- 
ний параметров. Более того, изменение параметров 
объекта — самый простой способ его настройки. На- 
пример, чтобы преобразовать сферу радиусом 4 в 
сферу радиусом 10, достаточно просто ввести значе- 
ние 10 в поле Кади$. Окна проекции автоматически 
отразят изменения, как только вы нажмете клавишу 
<Ещег>. Более детально примитивные объекты рас- 
сматриваются в главе 10, “Создание примитивов”. 


Параметры созданного объекта отображаются в разворачивающейся панели Ра- 
гатеег$ (Параметры) вкладки Сгеае (Создать). Вы можете изменять их до тех 
пор, пока объект выделен. Как только будет выделено другое средство или объ- 
ект, разворачивающаяся панель Рагатеег$ для данного объекта навсегда ис- 
чезнет из вкладки Сгеае. Впоследствии вы сможете найти ее во вкладке МодМу. 


Упражнение: наполнение шкатулки 
драгоценными камнями 


Сейчас практически невозможно найти настояшую шкатулку, предназначенную 
для хранения драгоценностей, однако, если я не ошибаюсь, в прошлом они наполня- 
лись яркими драгоценными камнями. В этом примере попытаемся заполнить шкатул- 
ку множеством многогранников (примитив Недга), после чего изменим свойства соз- 
данных объектов во вкладке МодНу, превратив их в набор самых разных камней. 

Для создания шкатулки, наполненной драгоценностями, выполните ряд действий. 

1. Создайте или импортируйте модель шкатулки. 

2. Активизируйте вкладку Сгез{е и выберите подкатегорию Ежепаед РитИмез 
(Сложные примитивы). Щелкните на кнопке Несдга. 

3. Создайте несколько многоугольных объектов. На этом этапе их размер не 
играет роли. Разместите все созданные объекты поверх шкатулки. 

4. Активизируйте вкладку МодаЙу и выделите один из многоугольных объектов. 

5. Изменяя значения разворачивающейся панели Рагат{ег$, воссоздайте кра- 
сочный драгоценный камень. | 

6. Повторите предыдущую операцию для каждого объекта в шкатулке. 

Окончательный вид наполненной драгоценностями шкатулки показан на рис. 9.1. 


ЗК. еазше СЬей о! бетз тах - 30 б1идю МАХ ВЗ.0 (5046) 
сре Еф Тоов юр у Вепдетту  Ттласк Уем Зоретлес Че Сииопизе С Нер 


|] тобем еее 


Рис. 9.1. Шкатулка наполнена драгоценными камнями, созданными с помощью настройки 
параметров многоугольников 


Исследование типов модификаторов 


Модификаторы применяются для изменения формы объектов, нанесения на них ма- 
териалов, деформирования поверхности и выполнения множества других действий. Для 
доступа к некоторым модификаторам можно использовать кнопки разворачивающейся 
панели МоЧ\шегз вкладки МодНу. Остальные можно найти в полном списке доступных 
модификаторов. Чтобы увидеть этот список и выбрать в нем нужный модификатор, 
щелкните на кнопке Моге (Дополнительно). Откроется диалоговое окно Моайег$ 
(Молификаторы) с длинным списком дополнительных модификаторов (рис. 9.2). 


п Некоторые модификаторы неприменимы К 

заметку объектам определенных типов. Так, _напри- 

а мер, если вы выделите форму сплайна, то 

<. доступными окажутся только модификаторы 
Ех{гиове и [аШе. 


АТВ -СРАСЕ УбОНЕЕЕ ОИ 
* Сатега Мар 
* Окр!асе МезК 
“Марбсае! 
* РасЬО еют 
* РаОеют 
* биНасе Маррет 


Огромный список модификаторов ЗО Мидаю МАХ || "50 


разделен на две категории: ОБесЁ-$расе Мод®ег || мвавею 
(Объектно-пространственные модификаторы) и \\/оп(д- 
Зрасе Моа\ег$ (Глобально-пространственные моди- 
фикаторы). Первые применяются только к отдельным 
объектам или подобъектам. Вторые можно применять 
сразу к нескольким объектам, используя глобальные 
координаты сцены. 

Применение многих модификаторов сопровожда- 
ется созданием обьектов-контейнеров (ато оБ}есй5). 


Сатега Мар 
Сар На; 
ОевеМези 
Вир Арргохк 
О:5расе 

Е Мей 
Расе Ежииде 
РЕО 2х2х2 
ЕЕО 3х3х;3 
РЕО 4х4х4 
РЕБ(Ьох] 
РЕО(сУ] 

Нех 

Г ащсе 
/иКед ХРопт 
Маепё 


Они представляют собой каркасные объекты управле- епт 


ния, которые отображаются в окнах проекции и пре- 
доставляют базовую структуру для работы с модифи- 
катором. Такие объекты имеют центр и могут транс- 
формироваться и управляться так же, как и обычные 


Расибеют 
Райбеют 
Раезеге 


объекты. Объекты-контейнеры зачастую собраны в Ри 
раскрывающемся списке $46-ОШесь, поэтому перед || ве 
трансформацией их необходимо выделять. || 5 


В последующих разделах этой главы речь пойдет 
обо всех модификаторах ЗО Зшаю МАХ. Поскольку Рис. 9.2. В диалоговом окне Мод - 
их довольно много, они распределены по категориям ст. представлен список всех допол- 
в соответствии с выполняемыми функциями. Более нительных модификаторов 
детальную информацию об отдельных модификаторах 
можно найти в следующих главах книги. 


Модификаторы по умолчанию 


Модификаторы по умолчанию представляются в виде кнопок, расположенных в 
разворачивающейся панели МоЧд\ег$ вкладки МоаНу. К ним относятся модификаторы 
Вепа, Тарег. Туи Мое, Ежгиде, Гаёпе, Ц\УМ/ Мар, Едй Расп, МезН Зее и Ед Зрте. 


НН” Вы можете изменить набор кнопок, отображаемых во вкладке МодШу и даже соз- 


На дать свой собственный пользовательский набор. Для этого применяется кнопка 

заметку Сопйдиге ВиНоп $е{5$ (Настроить набор кнопок), расположенная в верхней части 

<. _ вкладки. Подобная настройка детально описывается в главе 3, “Настройка 
интерфейса 30 З1и4ю МАХ”. 


Объектно-пространственные модификаторы 


Объектно-пространственными называются модификаторы, которые применяются к от- 
дельным объектам и используют их местную систему координат. Модификаторов этой кате- 
гории намного больше, чем глобальных. Поэтому подробное описание некоторых из них по- 
зволит понять основные принципы работы всех объектно-пространственных модификаторов. 


Модификаторы простейшей геометрии 


Эти модификаторы изменяют геометрию объектов с помошью их вытягивания, вытал- 
кивания и растягивания. К модификаторам этой категории относятся Вепа (Изгиб), Тарег 
(Сужение), Тми${ (Скручивание), Мозе (Разброс), ЗКем (Наклон), Эгеюп (Натягивание), 
Ме (Таяние), Здиееге (Сдавливание), Зрпеу (Преобразование в сферу), Риз (Нажим). 


Модификаторы Мей, $диееге и Ри$Н впервые появились в третьей версии про- 
Новое “* — Граммы 30 Зи МАХ. Они рассматриваются в следующих разделах. 


свойство 


Известно, что почтовые ящики нельзя ломать, поскольку все они находятся под защи- 
той соответствующих органов. Однако в виртуальном мире это ограничение снимается, и 
самое страшное, что грозит тем, кто захочет поиздеваться над почтовым ящиком, — это 
виртуальный штраф. Используя модель почтового ящика, любезно предоставленную ком- 
панией | Рувое Меа, можно легко продемонстрировать действие модификаторов. 


Все приведенные примеры можно найти на прилагаемом компакт-диске. 


Модификатор Вепа 


Этот модификатор сгибает объект вдоль определенной оси. Его разворачивающая- 
ся панель Рагата{ег$ включает параметры Апае (Угол изгиба), Отесйоп (Направление 
изгиба), Уррег Шти (Верхняя граница), Гомег Итй (Нижняя граница) и Вепа Ах$ (Ось 
изгиба). Используя поля раздела Итй$, можно установить соответственно верхнюю и 
нижнюю границы, за пределами которых модификатор Вепад не оказывает влияния на. 
объект. Модификатор Веп4 представлен кнопкой вкладки МоодНу, т.е. используется по 
умолчанию. Пример действия этого модификатора показан на рис. 9.3. К. крайнему 
слева почтовому ящику применен изгиб 75° относительно оси Г. 


Модификатор Тарег 

Этот модификатор масштабирует один из концов объекта, оставляя неизменным вто- 
рой. Используя разворачивающуюся панель Рагатщег$, можно определить такие его пара- 
метры, как степень (Атоит) и кривизну (Сигуе), первичную ось (Ритагу) и ось эффекта 
(ЕЯес{, а также границы (Мт\$). Модификатор Тарег со значением 1,0 относительно оси 1, 
применен ко второму слева почтовому ящику (см. рис. 9.3). Модификатор Тарег также ис- 
пользуется по умолчанию и запускается соответствующей кнопкой вкладки МодНу. 


Модификатор Тм 


Этот модификатор деформирует объект, поворачивая его концы в разных направ- 
лениях. Его параметры определяются полями Апае (Угол) и Ва$ (Смещение), пере- 
ключателями раздела Т\/${ Ах$ (Ось скручивания) и полями раздела Итй$ (Границы). 


Третий слева почтовый ящик, показанный на рис. 9.3, например, скручен на 75° по 
оси 7. Модификатор Т\${ также устанавливается по умолчанию и активизируется со- 
ответствующей кнопкой вкладки МоаНу. 
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Рис. 9.3. Примеры почтовых ящиков с примененными модификаторами Вепа, Тарег, Тмм${ и Мозе 


Модификатор №/5е 

Этот модификатор переносит вершины объекта случайным образом. Его панель 
Рагатеег$ содержит поля Зсае (Масштаб) и Зеед (Начало), раздел РГгаца! 
(Фрактальный) с полями Коидйптез$ (Сглаживание) и Кеганоп$ (Итерации), поля раз- 
дела Э4гепо (Сила) для значений вдоль каждой оси, а также параметры раздела Ап|- 
таНоп (Анимация). Так, например, при деформировании последнего почтового ящика 
(см. рис. 9.3) был активизирован параметр Егаба! и установлено значение силы 10 
вдоль оси 7. Модификатор Мо!$е также используется по умолчанию и запускается со- 
ответствующей кнопкой вкладки МодНу. 


Модификатор 5Кем 


Этот модификатор наклоняет объект, перемещая его верхнюю часть при непод- 
вижной нижней. Его необходимо выбрать из списка модификаторов, открываюшегося 
с помощью щелчка на кнопке Моге. Панель параметров этого модификатора включает 
поля Атоцп" (Степень), Оптесвоп (Направление), а также параметры разделов ЗКем 
Ах!$ (Ось наклона) и Штй$ (Границы). К левому почтовому ящику, показанному на 
рис. 9.4, применен модификатор ЗКем со значением 1,0 по оси С. 
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Рис. 9.4. Примеры почтовых ящиков с примененными модификаторами ЭКеми и Э4гесн 


Модификатор эгесв 


Этот модификатор вытягивает объект вдоль одной оси, одновременно выталкивая его 
по другой оси в обратном направлении. Он также вызывается из списка, появляющегося 
при щелчке на кнопке Моге. Разворачивающаяся панель параметров этого модификато- 
ра включает поля Згесй (Натягивание) и АтрИу (Увеличение), а также параметры раз- 
делов Эгеюсй Ахз (Ось натягивания) и Штй$. К почтовому ящику, показанному на 
рис. 9.4 справа, применен модификатор З!гесй со значением натягивания 0,3 по оси Й. 


Модификатор Мей 


Этот модификатор позволяет смоделировать “таяние” объекта за счет постепенного ис- 
кривления и растекания его краев. Разворачивающаяся панель Рагатаег$ этого модификато- 
ра содержит поля Атоип (Степень) и Зргеаа (Растекание), а также раздел Ме Ах$ (Ось тая- 
ния). Параметр Зопайу (Плотность) может принимать значения |се (Лед), С!аз$ (Стекло), уейу 
(Желе) и Раз#с (Пластмасса). На рис. 9.5 слева показана копия уже знакомого нам почтового 
ящика, к которому был применен модификатор Мей со значением поля Атоиг( равным 30, 
поля Зргеаа — 20, а также параметром Зойа у, установленным в уе. 


Модификатор 5диееге 


Этот модификатор выбирает точки, близко расположенные к какой-либо оси, и 
переносит их подальше от центра объекта, в то время как другие точки перемещает 
ближе к центру, создавая тем самым эффект кривизны. Разворачивающаяся панель 
Рагатё{ег$ этого модификатора включает поля Атоип{ и Сугме в разделах Ажа| Вцде 
(Выпуклость по осям) и Кафа! Зацееге (Радиальное сдавливание), а также параметры 
границ и балансирования. К показанному на рис. 9.5 справа почтовому ящику приме- 
нен модификатор Эацееге со значениями полей Атоип\{ 0,3. и 1,0 в разделах Ажа| 
Вуде и Кафа! Здиееге соответственно. 
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Модификатор эрпету 


Этот модификатор деформирует объект в сферическую форму. Единственный па- 
раметр модификатора ЗрНегЙу определяет процентное значение (Регсеп) эффекта. К 
показанному на рис. 9.6 слева почтовому ящику применен модификатор ЗрНегйу со 
значением поля Регсег\, равным 40. 


Модификатор Риз$П 


Этот модификатор перемешает вершины объекта внутрь и изнутри, благодаря чему 
объект как бы надувается воздухом. В единственном поле РизН Маме (Значение нажи- 
ма) панели Рагатег$ этого модификатора определяется расстояние движения точек 
по отношению к центру объекта. Например, на рис. 9.6 справа показан почтовый 
ящик, к которому применен модификатор РизП с параметром 0,2. 


Модификаторы сплайнов 


Модификаторы сплайнов используются для настройки сплайновых объектов. При- 
менение многих из них приводит к тем же результатам, которые получаются с помо- 
щью параметров разворачивающейся панели ЕднаЫе Зр!те (Редактируемый сплайн). 
К модификаторам этой категории относятся: Ехгиде (Выдавливание), Гае (Тело 
вращения), Ед Эрте (Изменить сплайн), еще Зрште (Удалить сплайн), Тит/Ежепа 
(Подрезать/Расширить), ГИе/Спаптег (Углубление/Закругление), Веме! (Скос), Веме! 
Ргое (Профиль скоса) и РаОеюгт (Деформировать маршрут). 


Более подробное описание сплайнов и некоторых модификаторов вы найдете в 


Дополнительная главе 11, "Работа со сплайновыми формами”. 
информация. \ 


Модификатор Ежгиае 


Этот модификатор копирует сплайн, перемещает его на определенное расстояние и за- 
мыкает два сплайна, создавая тем самым трехмерную форму. В поле Атоиги (Степень) па- 
нели Рагатеег$ этого модификатора определяется расстояние выдавливания, а в поле 
Зедтет$ (Сегменты) — количество сегментов, используемых для определения высоты. В 
разделе Сарртд (Закрыть торцы) можно установить флажки Зап Сар (Начальный) и Епа 
Сар (Конечный). В разделе Омрш (Вывод) можно выбрать один из переключателей — 
Расп, Мезй или МУКВ$. Только замкнутые выдавливаемые сплайны могут иметь торцы. 

Кроме того, вы можете установить автоматическое создание координат наложения 
(Марртд Соогд4тае$) и номера материала (Маепа! 10$). Модификатор Ежгиае уста- 
новлен по умолчанию и активизируется с помощью соответствующей кнопки вкладки 
МоаНу. Он доступен только для сплайновых форм. 


Модификатор Га!пе 


Этот модификатор создает объект с круговой симметрией, поворачивая сплайн от- 
носительно какой-либо оси. Значение поля Оедгее$ разворачивающейся панели Ра- 
гате{ег$ этого модификатора определяет угол вращения сплайна. Кроме того, вы мо- 
жете установить флажки \\/е9 Соге (Сварить основу) и Еф Могта!$ (Обратить норма- 
ли). Подобно выдавленным объектам, созданные тела врашения могут иметь торцы, 
для определения которых используются параметры раздела Сарртд. Для выбора оси 
врашения щелкните на одной из кнопок раздела Опесвоп. Используя кнопки раздела 
А!юп, можно выровнять ось в соответствии с минимальной (Миитит), центральной 
(Семег) или максимальной (Махитит) точкой объекта. Этот модификатор также ис- 
пользуется по умолчанию и доступен только для выделенной сплайновой формы. 


Модификатор ЕйЁ эр/пе 

Этот модификатор, как и некоторые предыдущие, используется по умолчанию и 
включает средства редактирования сплайновых объектов. В действительности это даже 
не модификатор, а тип объекта, отображаемый в нижней части стека модификаторов. 
Для применения ЕВ Зр!те достаточно щелкнуть на кнопке Ед Зр/те вкладки МоаНу. 


Модификатор эре эегес+ 


Этот модификатор позволяет выделять различные субобъекты сплайна, например 
вершины (\Мепех), сегменты (Зедтеп) и целые сплайны (Зрте). Вы также можете соз- 
давать, а впоследствии копировать и вставлять именованные выделенные наборы. Такое 
выделение можно затем передавать через стек для обработки другим модификатором. 


Модификатор Оеее бр/пе 


Этот модификатор используется для удаления субобъектов сплайна, например 
вершин (\Мецех), сегментов (Зедтеп!) и целых сплайнов (Зр/те). 


Модификатор Тит/Ежепа 


Этот модификатор позволяет выровнять расширяющийся конец сплайна или немного 
расширить его, чтобы обеспечить касание вершин двух сплайнов. Щелчок на кнопке Рск 
[осаёоп$ разворачивающейся панели Тит/Ежепа этого модификатора приводит к активи- 
зации режима выделения, в котором курсор изменяется, будучи помещенным на одну из 
возможных точек преобразования. В разделе Орегавоп$ (Операции) этой же панели можно 
установить один из переключателей — Аи®ю (Автоматически), Тит ОтУ (Только выровнять) 
и Ежепа Опу (Только расширить) — с параметром |пйпйме Воипдапе$ (Неопределенные 
границы). Раздел |мегзесйоп Ргоесйоп (Проекция пересечения) включает параметры Мем 
(Вид), Сопзгисйоп Р!апе (Плоскость создания) и Мопе (Нет). 


Модификатор НИе/Сват!ег 


Этот модификатор применяется дпя углубления или закругления углов форм. Углуб- 
ления (ЕШе!’) делают угол более сглаженным, а закругления (Спапфег) добавляют еще 
один сегмент для соединения двух краев. Разворачивающаяся панель Едй \Уецех 
(Изменить вершины) этого модификатора включает поля ГИе Кади$ (Радиус углубле- 
ния) и СВаптег О!${апсе (Расстояние закругления), а также кнопку Арру (Применить). 


Модификатор Веме! 


Этот модификатор выдавливает форму и создает скосы у ее краев. Подобно 
Ехгиае, он включает раздел Сарртд (Закрыть торцы). В разделе ЗиПасе (Поверхность) 
разворачивающейся панели Рагатег$ можно установить переключатель Чпеаг 5ае$ 
(Линейные стороны) или Сигуед З4ез$ (Кривые стороны), а также задать сглаживание 
уровней, активизировав параметр Этос Асгоз$$ [е\уе!$. Параметр Кеер Шпез Йот 
Стоззта (Не пересекать линии) раздела |\{егзесвопт$ (Пересечения) включает дополни- 
тельное поле Зерагайоп (Разделение), обеспечивающее независимость линий. Основ- 
ные числовые значения скоса определяются в виде уровней (1еуе!) с помощью полей 
Неве (Высота) и Оите (Контур) разворачивающейся панели Веме! Машез (Значения 
скоса). Для определения скоса нужно задать, как минимум, один уровень. 

На рис. 9.7 показана форма после применения модификатора Ве\уе!. Данный объект име- 
ет три уровня скоса со значениями высоты и структуры соответственно 10, 10; 30, 0; и 10, -10. 
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Рис. 9.7. Модификатор Веуе! можно использовать как для выдавливания объекта, так и для 
последующего создания скоса 


Модификатор Веуе! Ргойе 


Этот модификатор выдавливает форму и создает скос на ее краях, используя в ка- 
честве профиля скоса определенный изгиб. Эта версия описанного ранее модифика- 
тора Ве\уе| позволяет настраивать профиль скоса с помощью других сплайнов. Для 
выбора сплайна, используемого в качестве профиля, применяется кнопка РСК РгойЕ. 
Другими параметрами этого модификатора являются уже знакомые вам параметры 
настройки торцов и Кеер Ипез$ от Сго$$тд. 

На рис. 9.8 представлена та же форма, что и на предыдущем рисунке, однако в 
данном случае к ней применен модификатор Вече! Рго#е. В качестве профиля исполь- 
зован сплайн-полуокружность, расположенный рядом справа. 


Модификатор РайБеют 


Этот модификатор деформирует объект с помошью сплайнового маршрута (пути). 
Существует несколько его модификаций — РасиОеюгт и ЗиПОеюгт используются со- 
ответственно для лоскутков и МОКВ5$-объектов. Щелкнув на кнопке Р'ск Рай (Выбрать 
маршрут), можно определить используемый для деформации сплайн. При этом вы мо- 
жете выбрать как открытый, так и закрытый маршрут. Для определения параметров объ- 
екта разворачивающаяся панель Рагатеег$ этого модификатора включает поля Регсег 
(Процент), Згесй (Растягивание), Коаюп (Вращение) и Тм (Изгиб). В первом поле 
определяется часть маршрута, которую будет занимать объект. 

На рис. 9.9 показан пример использования модификатора Ра{#НОеюгт: текстовая 
строка, закрученная вдоль сплайна. 
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Рис. 9.8. Эта форма обладает уникальным профилем скоса, созданным с помощью моди- 
фикатора Веуе! Ргойе 
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Модификаторы лоскутков 


Как следует из названия, эти модификаторы применяются к объектам лоскутков 
(заплаток). При этом возможны те же результаты, что и при использовании парамет- 
ров разворачивающейся панели ЕЧНае Расрг. К модификаторам этой категории от- 
носятся Едй Раси (Изменить лоскуток) и РаюНОеюгт (Деформировать лоскуток). 


г Более детальное описание лоскутков и этих модификаторов вы найдете в гла- 
ы нь ве 13, “Кусочное моделирование”. 
у нформация | | 


Модификатор ЕдЁ Раю 


Этот модификатор включает средства редактирования объектов лоскутков, поэтому 
очень похож на Едй ЗрИпе и Едй МезН. Как и эти модификаторы, Едй РаснН является, 
скорее, типом объекта и отображается в нижней части стека модификаторов. Кроме 
того, он относится к модификаторам по умолчанию. 


Модификатор Расй)еюгт 


Этот модификатор деформирует объект с помошью определенного маршрута. Его 
варианты называются Ра#Оеюгт и Зи\О0еюгт и применяются соответственно для 
сплайнов и МОКВ5-объектов. Щелчок на кнопке Рек ОШес позволит выбрать лоску- 
ток, используемый в процессе деформации. После выделения лоскутка можно ввести 
значения в полях Регсег и Эгесв для направлений Ц и \ соответственно, а также 
выбрать значения полей Коавоп и Оеюгт Р!апе. 


Модификаторы каркасов 


Эти модификаторы используются для настройки каркасных объектов. Они расши- 
ряют возможности средств, доступных для объектов Еда Бе МезН (Редактируемый 
каркас). К модификаторам этой категории относятся Еай МезН (Изменить каркас), 
Мезн Зеес{ (Выбор каркаса), Веве МезН (Удалить каркас), АЯех Кедюп (Изменить 
область), Гасе Ежгиае (Выдавливание поверхности), Мезй Зтос{ (Сглаживание кар- 
каса), Тавсе (Решетка), З!се (Деление на части) и Сар Наез$ (Залатать дыры). 


| Более подробное описание каркасных объектов и некоторых из этих модифика- 
м ополнительн я торов вы найдете в главе 12, "Работа с каркасами". 
информация > А 


Модификатор ЕОП Мей 


Все каркасные объекты по умолчанию являются объектами типа ЕЧдНаБе Мезв. 
Этот модификатор позволяет изменять объекты с помощью средства ЕЧна Ме Мезп, 
поддерживая в то же время основные параметры их создания. 


Изменение параметров объекта после применения модификатора Ес! Мезл или 
Во ние] любого другого, изменяющего геометрическую топологию объекта, может при- 
СНИМание вести к весьма неожиданным результатам. 


Модификатор Мезй зеес 


Этот модификатор позволяет выделить субобъект каркаса для последующей обработ- 
ки. Такое выделение можно затем передать через стек другому модификатору. На самом 


деле Мезй Зеес{ — это скорее не модификатор, а тип объекта, который отображается в 
нижней части стека модификаторов. Он является модификатором по умолчанию и 
представлен в виде одноименной кнопки, расположенной во вкладке Моайу. 


Модификатор еее Мей 


Этот модификатор используется для удаления субобъектов каркаса. В частности, 
удалять можно такие субобъекты, как вершины (УМейсе$), края (Е9де$), поверхности 
(Гасез) и объекты (Оес{$). 


Модификатор АНесЕ Ведгоп 


Этот модификатор позволяет покрывать выделенную часть поверхности объекта 
пузырьками или зазубринами. Разворачивающаяся панель Рагатеег$ этого модифи- 
катора включает поля Гайой (Спад), РтсН (Сжатие), ВиБЫе (Пузырь), а также пара- 
метр 1дпоге Васк Гастд (Игнорировать задние поверхности). 

На рис. 9.10 показана модель почтового ящика, покрытая впадинами и пузырька- 
ми. Перед использованием АЙйес Кедюп мне пришлось применить модификатор Тез- 
зе!ае, чтобы добавить несколько новых многоугольников, а затем Мезн Заес для 
выделения области, подлежащей обработке. В данном примере модификатор АВе& 
Моа\ег применен со значением параметра РтсИ равным 5 и в направлении присое- 
диненного объекта-контейнера. 


Ж. Роз1 Вох-брнешу Ри5В. так - 30 бшдю МАХ ВЗ.О (5046} 
Еф Ток бюмр Уеит. Вепденод Теаск Ме Зсфрельйс Меч Сизонее МАХбена Нер 


ас 


КОСО. 


Ане! Недюп =] 


Рис. 9.10. Модификатор АЯес{ Кедюп используется для покрытия выделенной поверхности 
пузырьками и впадинами 


Модификатор Расе Ежгиде 


Этот модификатор выдавливает выделенные поверхности объекта в направлении 
их нормалей. Разворачивающаяся панель Рагатаег$ этого модификатора содержит 
поля Атоип" (Степень) и Зсае (Масштаб), а также параметр Ежгиде Егот Сещег 
(Выдавливать из центра). Пример каркасного объекта с несколькими выделенными 
поверхностями показан на рис. 9.11. Обрабатываемые поверхности были выделены с 
помошью модификатора МезН Зеес, а затем выдавлены модификатором Расе Ежгиде 
со значением параметра Атоиг равным 30. 
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Рис. 9.11. Поверхности выдавливаются в направлении своих нормалей 


Модификатор Мезп5тос{й 


Этот модификатор используется для сглаживания каркасных объектов с помошью 
добавления поверхностей к каждой вершине или краю. Модификатор МезиИЗтос{Й 
может применяться и к МОКМ5$-объектам (М№оп-Оп!огт КаНопа! Мези$ тоо!Ш — не- 
однородное рациональное каркасное сглаживание). МИКМ$-метод создания объектов 
основан на присвоении каждой контрольной точке объекта определенного веса. В 
разделе МезИЗтос{ Туре разворачивающейся панели РагатЕег$ этого модификатора 
можно выбрать один из трех типов каркасного сглаживания: классическое (Сас), 
МУКМ$ и с четырехугольными гранями (Оцад Ошри). Можно также определить дей- 
ствие модификатора с треугольными и четырехугольными поверхностями, щелкнув на 
соответствующей кнопке раздела при Рагатеегз (Параметры ввода). Значения пара- 
метров сглаживания вводятся в полях Згепан (Сила) и Кеах (Ослабление) раздела 
тоста Рагатаёег$ (Параметры сглаживания). 

Чуть ниже расположены параметры, определяющие число итераций, и элементы 
присвоения веса выделенным контрольным точкам. Последний раздел — Урдае Ор- 


2 8 Изменение обета 


{оп$ (Параметры обновления) — содержит переключатели Амауз$ (Всегда), \МПеп Кеп- 
дегтда (При визуализации), Мапиайу (Вручную) и кнопку Урдае (Обновить). 

На рис. 9.12 показана модель почтового ящика, преобразованная в МОКМ5- 
объект. Обратите внимание на его форму. 
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Рис. 9.12. МУАМ$ -модель почтового ящика, созданная с помощью модификатора Мезп$тоо 


Модификатор [асе 


Этот модификатор придает объекту решеточный вид с помошью создания распо- 
рок по краям объекта и в точках соединения. Модификатор Га#се трактует все края 
как распорки, а все вершины — как точки соединения. 

Разворачивающаяся панель Рагатеегз этого модификатора содержит раздел Се- 
оте{гу, в котором можно определить, как применять эффект. Этот раздел включает 
параметр Арру {© Епёге ОШес (Применить ко всему объекту), а также переключатели 
01$ Оту Кот \Мегсез (Точки соединения только в вершинах), /4ой{$ Оту Нот Еддез 
(Точки соединения только по краям) и Вой! (Обе). Если снять флажок АррУ © Епйге 
Обе, модификатор Га #се применится только к текушему субобъекту. 

В разделе 51гщ$ (Распорки) можно определить параметры распорок в полях Кадм$ 
(Радиус), Зедтет$ (Сегменты), Э4е$ (Стороны) и Маепа! 10 (Идентификационный 
номер материала). Здесь же можно активизировать параметры 1!9поге Надеп Еддез 
(Игнорировать скрытые края), Епа Сар$ (Конечные торцы) и ЭЗтос (Сглаживать). 

Характеристики точек соединения определяются в разделе дот. В нем можно ус- 
тановить один из переключателей — Техга (Четыре), Оба (Восьми) или 1соза 
(Двадцати), а также ввести значения полей Ка4и$, Зедтет$ и Маепа! 10. Чуть ниже 
расположен раздел Марртд Соог4тае$, параметры которого определяют характери- 


стики координат наложения. 


Хотя параметры раздела /о/т{5 позволяют выбрать только один из трех различ- 
Совет ных типов структуры, можно воспользоваться сложным объектом Зса[ег, чтобы 
установить объект любого типа вместо трех предлагаемых по умолчанию. Для 
этого примените модификатор [ай се, а затем активизируйте параметр О’5трие 
(ИУ$тд АП Мейсе$ в разворачивающейся панели 5савег ОШес5. 


Результат применения модификатора Га се показан на рис. 9.13. Слева показана 
исходная модель почтового ящика, затем модель, в которой задействованы только 
точки соединения. В третьей модели содержатся только распорки, а в четвертой за- 
действованы и точки соединения, и распорки. 
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Рис. 9.13. Модификатор Га се позволяет представить объект с помощью распорок, точек 
соединения либо сразу с помощью распорок и точек 


Модификатор 5/се 


Этот модификатор используется для разделения общего объекта на два составных. 
Применение модификатора Эйсе сопровождается созданием объекта-контейнера Зсе. 
Этот объект выглядит как простая плоскость и может трансформироваться и переме- 
щаться для определения параметров разделения. Чтобы трансформировать объект- 
контейнер, необходимо сначала выделить его с помощью кнопки $ич6-ОШес( и распо- 
ложенного справа от нее списка. 


Используя модификатор $/се, можно создать иллюзию постепенного исчезнове- 
Совет ния объекта по частям. 


чи 
Во вкладке Рагатеег$ этого модификатора можно установить один из четырех пе- 
реключателей типов деления: Кейпе Мезй (Очистить каркас), Эр МезН (Разбить кар- 


кас), Кетоуе Тор (Удалить верхнюю часть) или Кетоуе Вонот (Удалить нижнюю 
часть). Активизация переключателя Эр МезН приводит к созданию двух отдельных 
объектов. Параметры Кетоуе Тор и Кетоуе Вовот удаляют части, расположенные со- 
ответственно выше и ниже плоскости пересечения. 

Используя кнопки трех- или четырехугольных поверхностей, можно определить, 
следует ли разделять поверхности. На рис. 9.14 показаны две модели почтового ящи- 
ка, разделенные с помощью модификатор З!се. В. первом случае удалена верхняя 
часть, во втором — нижняя. 
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Рис. 9.14. Модификатор ЭйЙсе позволяет разрезать объект на две отдельные части 


Для обработки объектов Еда Ме Мезв существует аналогичное средство $/се, 


а пт применение которого приводит к таким же результатам. Единственное отличие 
`. ку между ними заключается в том, что описываемый модификатор 5/се применим к 
``. = объектам любого типа, а не только к каркасам. 
Модификатор Сар Ное$ 


Этот модификатор закрывает лоскутками все “дыры”, найденные в геометрии объ- 
екта. Он особенно полезен при импортировании — в объектах могут отсутствовать 
определенные поверхности. Модификатор Сар Нае$ легко находит и исправляет по- 
добные недостатки, покрывая новыми поверхностями открытые края. 

Представьте себе, например, что при выдавливании сплайнов вы не определили 
обработку торцов. В этом случае появившиеся отверстия можно легко найти и испра- 
вить с помощью модификатора Сар Нез. Вкладка Рагатеег$ этого модификатора 
содержит три параметра — ЗЭЗтос{й Мем РГасез (Сгладить новые поверхности), Зтос{ 
ми ОА Еасез$ (Сгладить со старыми поверхностями) и А! №ем Еддез МзыЫе (Все новые 
края сделать видимыми). При установке второго флажка к новым поверхностям при- 
меняется то же сглаживание, что и к граничащим с дырой. 


МУАВ$-модификаторы 


К этой категории относится несколько модификаторов, которые применяются ис- 
ключительно к МОКВ$-объектам. Речь идет о модификаторах МСугие Зе! (Выделение 
М№-кривых) и М№Зи т Зе! (Выделение М№-поверхностей), используемых для выделения 
МОКВ5$-субобъектов, а также о модификаторе Зи Оеюгт. 


“”\) Более подробно МУАВ$-объекты и используемые для их обработки модифика- 


Дополнительвы торы описаны в главе 16, “Работа с МИВВ$5”. 
у помни у 


Модификатор МСите $5е/ 


Этот модификатор позволяет выделить МОКВ$-кривую, чтобы передать ее через 
стек для последующей обработки. 


Модификатор Миг 5е! 


Этот модификатор позволяет выделить МОКВ$- поверхность для передачи через стек. 


Модификатор Зийеюгт 


Этот модификатор деформирует объект с помошью МИЕВ5-поверхности. Сущест- 
вуют варианты РаОеюгт и РаюиОеюгт этого модификатора, используемые соответ- 
ственно для деформации сплайнов и лоскутков. Щелчок на кнопке Рек Оес позво- 
ляет выделить МОКВ$-поверхность, используемую в процессе деформации. А уже по- 
сле ее выделения можно ввести значения в поля Регсегё и Энесй для О- и \У- 
направлений, а также выбрать значение вращения в поле Коайоп. 


ЕЕО-модификаторы 


ЕЕО-модификаторы (Егее-Еогт ОеюгтаНоп — свободная деформация) создают и 
отображают вокруг объекта решетку. Она связывается с объектом, поэтому изменение 
ее контрольных точек приводит к соответствующему деформированию поверхности 
объекта. К. модификаторам этой категории относятся ЕГО, ЕРО (Вох.Су!) и ЕЕО Зеес. 


Модификатор РЕ 


Этот модификатор создает вокруг объекта решетку с контрольными точками. Впо- 
следствии деформировать поверхность объекта можно с помошью настройки этих 
контрольных точек. Существует три версии модификатора ЕЕШ: 2х2, 3х3 и 4х4. В раз- 
деле Озр!ау (Отображать) разворачивающейся панели ГЕО Рагатеег$ можно опреде- 
лить отображение решетки (асе) и исходного объема (Зоугсе Уоуите). Раздел О0е- 
Югт (Деформировать) содержит переключатели Оту м Момте (Только в объеме) и А! 
\Мешсез$ (Все вершины). Щелчок на кнопке Кезе возврашает объекту его исходную 
форму. Кнопка Аптае А! (Анимировать все) позволяет создать ключи для каждой 
вершины, а кнопка Сопюгт {0 ЭВаре (Привести к соответствии с формой) — устано- 
вить смешение (ОЙ$е) контрольных точек относительно внутренних (шзае Рош) и 
внешних (Ошмзае Ро{5) точек. 

На рис. 9.15 показан пример применения модификатора ЕРО для изменения 
внешнего вида почтового ящика. 
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Рис. 9.15. Модификатор ЕЕО изменяет форму объекта с помощью контрольных точек окру- 
жающей его решетки 


Модификатор ЕЕ (Вох/Су) 

Этот модификатор позволяет создать решетку кубической (Вох) или цилиндриче- 
ской (Су!) формы, контрольные точки которой можно использовать для деформирова- 
ния объекта. Щелкнув на кнопке Зе! МитьЬег о! Рот (Определить число точек), мож- 
но определить число контрольных точек решетки. Кнопки раздела Зеесйоп 
(Выделение) позволяют выбрать точки вдоль какой-либо одной оси. 


Модификатор РЕБ Зеес 


Этот модификатор выделяет набор контрольных точек для последующей обработки 
дополнительными модификаторами. 


Общие модификаторы 


Модификаторы этой категории изменяют общую геометрию объекта, например 
сглаживая или оптимизируя его. К ним относятся Зтос (Сгладить), Теззейае 
(Мозаика), Орйтме (Оптимизировать), Кеах (Разжать), Могта! (Нормаль), Ргезегие 
(Сохранить), ЭТ-Спеск (5ТГ-проверка) и Моште Зеес! (Выделение объема). 


Модификатор зтоо{Й 


Этот модификатор используется для автоматического сглаживания объекта. Его 
разворачивающаяся панель Рагатыег$ содержит параметры Ащо Зтоойтад 
(Автосглаживание) и Ргеуем{ пдгес{ Зтоота (Исключить непрямое сглаживание) 
вместе с полем ТигезНоа (Порог). В разделе Зтоота Сгоир$ (Группы сглаживания) 
вы найдете 32 кнопки групп, помеченных соответственно цифрами от 1 до 32. 


Модификатор Теззеае 


Этот модификатор разделяет выделенные поверхности на части для получения мо- 
делей более высокого разрешения. Его можно применять как к треугольным, так и к 
четырехугольным поверхностям. Установка переключателя Едде (Край) приводит к 
созданию новых поверхностей с помошью деления существующей поверхности от 
центра до середины края. Если же активизирован переключатель Расе-Сещег (Поверх- 
ность-Центр), поверхность делится от центра до углов. Значение поля Тепзюоп 
(Натяжение) определяет, будет данная поверхность выпуклой или вогнутой. Переклю- 
чатели раздела №еганоп$ (Итерации) устанавливают число применений модификатора. 


Применение к объекту модификатора Тез5е/ае с высоким значением итераций 
приведет к созданию объектов со значительно увеличенным числом поверхностей. 


Пример применения модификатора Теззейае показан на рис. 9.16. Слева отобра- 
жается исходный почтовый ящик. К среднему ящику применен модификатор с одной 
итерацией, а к правому — с тремя. 


|-№ Роз! Вож-брненйу РизК. тах - 30 $1ивю МАХ 83.0 (5046) 
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Рис. 9.16. Модификатор ТеззеНаноп повышает разрешение объекта 


Модификатор Орйтге 

Действие этого модификатора прямо противоположно действию модификатора 
Теззей!айоп. Он упрошает модели, уменышая число поверхностей, краев и вершин. 
Используя параметры раздела [еуе! о! Оеай (Уровень детализации) разворачивающей- 
ся панели Рагатаег$ этого модификатора, можно установить различные уровни для 
механизма визуализации (Кепдегег) и окон проекций (Мемроп$). Раздел Орйтие 


Глава $ объекте 


(Оптимизировать) содержит поля Расе ТЮгезп (Пороговые значения поверхности) и 
Едде ТРгезН (Пороговые значения края), значения которых используются при объеди- 
нении элементов, а также поля Ва$ (Смешение) и Мах Едде еп (Максимальная дли- 
на края). Параметры раздела Ргезегме (Сохранить) позволяют оставить неизменными 
границы материала (Маепа! Воипдапез) и сглаживания (Зтосо{та Воипдайез$). Щел- 
чок на кнопке Урдае (Обновить) приводит к обновлению объекта. В нижней части 
разворачивающейся панели отображается информация о количестве вершин (Мейсез$) 
и поверхностей, связанная с оптимизацией текущего объекта. 

Результаты оптимизации представлены на примере модели коровы (рис. 9.17), кото- 
рая создана компанией Ме\уурошЕ Оаа]а5$, известной своими моделями высокого разре- 
шения. Обратите внимание на существенное уменьшение числа поверхностей правой 
модели по сравнению с левой. Как показано в нижней части вкладки Моайу, при уста- 
новке в поле Расе ТНгезН значения 20 количество поверхностей уменьшилось с 4 326 до 
670. (Я полагаю, мы получили таким образом что-то вроде “нежирной говядины”.) 


Е ОпыШе9 - 30 био МАХ 93.0 (5046) 
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Рис. 9.17. Модель коровы значительно упрощена с помощью модификатора Ориптхе 


Применение модификатора Ор!тиге уменьшает общее число поверхностей, а 


-. ^^“ тем самым и общее число деталей модели. Поэтому постарайтесь не применять 
Внима | ие! этот модификатор несколько раз к одному объекту. 


Модификатор Веах 


Этот модификатор сглаживает общую геометрию объекта, разделяя вершины, рас- 
положенные друг от друга на расстоянии, менышем среднего. Значение поля Кеах 
Маме панели Рагатщег$ этого модификатора определяет процентную часть расстоя- 
ния, на которую перемещается вершина. Диапазон значений этого поля — от 1,0 до -1,0. 


____ чеъирбасобеаами 


Установка значения 0 никоим образом не отразится на внешнем виде объекта. Отри- 
цательные значения этого поля приводят к обратному эффекту, при котором объекты 
становятся более сжатыми и искаженными. 

Значение поля Кегайоп$ определяет, сколько раз выполняются вычисления. Установ- 
ка флажка Кеер Воипдагу Рот{$ [хеа (Зафиксировать граничные точки) приводит к уда- 
лению точек, расположенных рядом с открытыми дырами. Параметр Зауе Ощег Сотег$ 
(Сохранить внешние углы) поддерживает неизменной позицию вершин углов объекта. 

На рис. 9.18 показана уже знакомая модель почтового ящика до и после примене- 
ния модификатора Каах. 
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Рис. 9.18. Модификатор Ре!ах уменьшает плотные области объекта, усредняя расстояния 
между вершинами 


Модификатор М№огта! 


Этот модификатор позволяет обратить или объединить нормали объектов. При 
импортировании некоторых объектов нормали их поверхностей располагаются слу- 
чайным образом, что приводит к появлению дыр в геометрии. Объединив или обратив 
нормали, можно восстановить правильный вид объекта. Разворачивающаяся панель 
Рагатеег$ этого модификатора содержит только два параметра: Шп№у Могта!$ 
(Объединить нормали) и Е!р Могта![$ (Обратить нормали). 


Модификатор Ргезегие 


Этот модификатор позволяет поддерживать неизменными длины краев (Едде 
-епд{$), углы поверхностей (Расе Апаез) и объем (Уоште) объекта в процессе его 
деформирования и редактирования. Прежде чем изменить объект, создайте его ко- 
пию, а затем отредактируйте ее. Для применения модификатора Ргезегуе щелкните на 
кнопке Риск Опадпа|, затем на неизмененном объекте и, наконец, на модифицируемом. 


Глава $. Изменение объектов _ 


Это приведет к изменению объекта, однако сохранит значения длины краев, углов по- 
верхностей и объема, установленные в разделе Ргезегуаноп \\Мевще\$. 

Значение поля НегаН#оп$ определяет число применений модификаторов. Кроме то- 
го, в разделе Зеесйоп (Выделение) можно установить флажки Арру © \/ое Мезв 
(Применить ко всему каркасу), Зеецед УМей$ Оту (Только выделенные вершины) и 
|пуей Зеесвйоп (К инвертированному выделению). 


Модификатор 5ТЕ-СПеск 


Этот модификатор проверяет правильность модели перед экспортированием ее в 
формат Мегео[Г.Позтарпу (.5тт,). В .5ТЬ-файлы можно сохранять только замкнутые 
поверхности, поскольку геометрии с дырами могут вызвать определенные проблемы. 
Описание этих проблем можно найти в разделе З4аи$ в нижней части разворачиваю- 
щейся панели Рагатаег$ этого модификатора. | 

Модификатор ЭТЕ-СПеск в состоянии находить некоторые наиболее общие ошиб- 
ки, включая открытый край (Ореп Едде), двойные поверхности (БоцЫе Расе), высту- 
пы (Зрже) или раздвоенный край (Мире Едде). Выступами называются выступаю- 
щие поверхности с одним связанным краем. Вы можете выбрать как один, так и все 
возможные варианты. При нахождении ошибки можно заставить модификатор выде- 
лить проблемные края (Заес Еддез) или поверхности (Зеес Расез) либо заменить 
номер материала (СВапде Ма О) проблемной области. 


Модификатор Уо/ите зеес! 


Этот модификатор позволяет выделить область субобъекта, основываясь на объеме, 
определенном объектом-контейнером. 


. Модификатор Уоите Зеес{ впервые появился в третьей версии программы ЗО 
Новое \. ^ Зиадю МАХ. 


свойство 


В разделе Заск Заесвйоп Геуе! (Уровень выделения стека) разворачивающейся па- 
нели Рагатаег$ этого модификатора можно определить выделяемый объект (ОБес{), 
вершину (Мецех) или поверхность (Расе). Любое новое выделение можно заменить 
(Керасе), добавить (АЗ) или вычесть (ЗиЫгас) из текушего. Кроме того, можно оп- 
ределить метод выделения окна (\\/пдом/) или пересечения (Сгоз$тд). В качестве объ- 
ема может выступать параллелепипед (Вох), сфера (ЗрНеге), цилиндр (Сутаег) или 
каркасный объект (МезН ОЦес®. Чтобы воспользоваться последним вариантом, щелк- 
ните на расположенной справа кнопке, а затем на объекте в окне проекции. Помимо 
выделения по объему, можно выделить объект по номеру материала (Маепа! 10), 
группе сглаживания (Эт Сгочр) и текстурной карте (Тежиге Мар). 

Раздел А!аптеп( (Выравнивание) включает кнопки ЕЁ (Настроить) и Сещег (Центри- 
ровать), позволяющие настроить положение объема в текущем выделении. Щелчок на 
кнопке Кезе{ приводит к перемещении объекта-контейнера на исходную позицию и 
восстановлению его ориентации. 


Модификаторы материалов и карт 


Эти модификаторы используются для настройки материалов и карт, примененных 
к объекту. В частности, они позволяют управлять их параметрами. К модификаторам 
этой. категории относятся Маепа! (Материал), МаепаВуЕетеп! (Материал по элемен- 
ту), Ц\М\М/ Мар (ЧУУ\У-карта), Сатега Мар (Карта камеры), Ц\ММ/ ХРогт (ЦУУ\У- 
трансформация), Упмлар ЦУМ (Развернуть ЦЧУ\/) и \Уегех Ра!п( (Цвет вершин). 


екта 


_ __ Часть И, работа с обь 


МИ 


Многие из этих модификаторов подробно рассматриваются в главе 19, 


 ополнительв Юя "Практическое применение материалов и карт". 
рнформация . 


Модификатор Мага! 


Этот модификатор позволяет определить идентификатор материала для текущего объ- 
екта. Разворачивающаяся панель Рагатеегз включает всего одно поле — Маепа! 0 
(Идентификатор материла). Если перед применением этого модификатора выделить ка- 
кой-либо определенный субобъект, то действие модификатора распространится только на 
выделение. Совместное применение модификатора Маепа! и материала типа Ми/$ЗиВ- 
ОБес позволяет создать один объект с множеством цветов, например зонтик (рис. 9.19). 
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Бе. Еф Ток бур Ме. Ведет ТезсК ему —  Зоетьию Ме ‚оное МАХбсви Неер. 


Рис. 9.19. Используя модификатор Маега!, можно к разным частям объекта применять раз- 
личные материалы 


рений Представленную на рисунке модель зонтика можно найти на компакт-диске Зат- 


На рег СО-АВОМ от компании Худое Мед. 
заметку. 


за ит, 


Модификатор Маепа/ВуЕетеге 


Этот модификатор случайным образом выбирает идентификатор материала. Его 
можно применять и к объекту с несколькими материалами, например группе сфер, 
присоединенных к одному каркасу. В этом случае к объекту необходимо применить 
материал типа Мин/Зи6-Ое<. 


Глава 9. Изменение 2 


Модификатор Маепа!ВуЕетет впервые появился в третьей версии программы 
30 Зиаю МАХ. 


Чтобы присвоить идентификатор материала объекту случайным образом, установи- 
те переключатель Капдот О!${иБийоп (Случайное распределение). Если же вы хотите 
выбрать идентификатор в соответствии с желаемой частотой, активизируйте переклю- 
чатель 11$ РЕгедиепсу (Список частот). Значение поля 10 Соип( (Число идентификато- 
ров) определяет минимальное количество используемых идентификаторов материалов. 
В полях, расположенных под переключателем $1 Егедиепсу, можно установить про- 
центное содержание каждого идентификатора. Единственное поле раздела Чпюиепез$ 
(Уникальность) изменяет случайный характер материалов. 


Модификатор ИМИ/ Мар 


Этот модификатор позволяет определить координаты наложения для объекта и являет- 
ся одним из модификаторов по умолчанию. Возможности объектов РитИ№Мез, [ой Оес$ и 
МУКВ$ позволяют генерировать собственные координаты наложения. Модификатор ЦМ\ 
Мар необходим для применения координат ‘наложения к каркасным объектам и лоскуткам. 


пот Собственные координаты наложения объектов применяются к каналу Мар Свап- 

3 аметку пе! 1. Поэтому если. применить модификатор ЦИ\УИ/ Мар к этому каналу объекта, 

.. ° уже имеющего собственные координаты наложения, новые координаты заменят 
<. существующие. 


Модификатор Ц\\М/ Мар можно применять к каналам различных карт. Его исполь- 
зование приводит к замене объекта-контейнера карты. Также можно перемешать, 
масштабировать или вращать этот объект. Чтобы трансформировать объект-контейнер 
ОММ/ Мар, необходимо сначала выделить его из списка субобъектов. Объекты- 
контейнеры, масштаб которых меньше масштаба объекта, можно разделить. 

Существует много различных типов наложения, и в разворачивающейся панели Ра- 
гате{егз этого модификатора можно выбрать, какой же из них использовать. Поля епо 
(Длина), Май (Ширина) и НебЫ (Высота) определяют размеры объекта-контейнера Ц\\М\/ 
Мар. Для каждого направления можно также определить значения разделения (Те). 

Раздел Айдптег панели содержит восемь кнопок, управляющих выравниваем объ- 
екта-контейнера. Щелчок на кнопке Ей (Подгонка) выравнивает контейнер по краям 
объекта. Кнопка Сещег (Центр) сопоставляет центр контейнера с центром объекта. 
Если вы щелкнете на кнопке Вйтар ЕЁ (Растровая подгонка), на экране появится диа- 
логовое окно, с помощью которого можно выровнять объект-контейнер в соответст- 
вии с разрешением выделенного растра. Щелкнув на кнопке Могта| А!ап (Вырав- 
нивание нормалей), можно переместить поверхность объекта. Как только вы отпусти- 
те кнопку мыши, точка отсчета контейнера выровняется с нормалью объекта. Кнопка 
\Меми Айдп (Выравнивание вида) позволяет выровнять контейнер в соответствии с те- 
кущим окном проекции, а кнопка Кедюп Ей (Подгонка области) — перетащить об- 
ласть окна проекции и выровнять контейнер в соответствии с этой областью. Щелчок 
на кнопке Кезе{ (Сбросить) приводит к возврату контейнера в исходную позицию. 
Кнопка Асаиге (Обнаружение) позволяет выровнять объект-контейнер в соответствии 
с координатами другого объекта. 

На рис. 9.20 показан результат применения кирпичной карты к объекту зонта с 
помощью сферического наложения. 


| — — в работа бетоны 
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Рис. 9.20. Модификатор УМ\М\У Мар позволяет определить разные координаты наложения для 
карт материалов 


Модификатор Сатега Мар 


Этот модификатор создает планарные координаты наложения на основе положе- 
ния камеры. Разворачивающаяся панель Сатега Марртд содержит кнопку Р!ск Сат- 
ега (Выбрать камеру), щелчок на которой позволяет выбрать камеру. Сразу после 
этого выбора координаты наложения применяются к выделенному объекту. 


Модификатор ИМИ ХЕогтт 


Этот модификатор позволяет настраивать координаты наложения. Его можно при- 
менять к координатам, созданным как автоматически, так и с помошью модификато- 
ра У\\/ Мар. В полях разворачивающейся панели 'Рагатеег$ этого модификатор 
можно определить значения деления (Т!е) и смещения (0ОЁе!). Кроме того, вы може- 
те выбрать канал карты. 


Модификатор Ипитар ЦМИ 


Этот усовершенствованный в третьей версии программы 30) 5и4юо МАХ модифи- 
катор позволяет управлять применением карты к выделенным субобъектам. Он может 
также использоваться для разворачивания существующих карт наложения объекта. В 
случае необходимости эти координаты можно изменить. С помошью модификатора 
Шпмгар У\М\М/ можно также применить несколько планарных карт к одному объекту. 


Модификатор Уепех Ра 


Этот модификатор позволяет определить цвет поверхности объекта, раскрашивая 
его вершины. Для применения цвета курсор приобретает форму кисточки. Если не- 
сколько вершин одной поверхности закрашены различными цветами, к поверхности 
между ними применяется градиентная заливка. 


Глава 9. Изменение быте 259 


‚ Модификатор Уепех Ра!тЁ впервые появился в третьей версии программы 30 
Новое , о - Зи МАХ. 


Разворачивающаяся панель Рагатег$ этого модификатора содержит кнопки Раш 
\Мецех Соог$ (Закрасить вершины цветами) и Рек \Уецех Соог (Выбрать цвет верши- 
ны), поле Орасйу (Непрозрачность), а также окно выбора цвета, щелчок на котором 
позволяет выбрать любой нужный цвет. Здесь же располагаются кнопки- 
переключатели МейСо! (Цвет вершины) и Зпадеа (Затемненный), позволяющие вклю- 
чить затенение вершин и нормальное затенение. В нижней части панели располагает- 
ся 16-иветная палитра, предназначенная для быстрого выбора цвета. 


Помимо модификатора Уейех Раш можно воспользоваться средством А$$!0п 
УеПех Со/ог (Присвоение цвета вершин), доступ к которому можно получить во 
вкладке (Иез. 


заметку 


Результат применения модификатора \екех Ра! к зонтику показан на рис. 9.21. 
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Рис. 9.21. Модификатор Мецех Раш! позволяет закрасить поверхности объекта, определив 
цвета его вершин 


Модификаторы искривлений пространства 


Использование модификаторов искривлений пространства приводит к тем же результа- 
там, что и использование самих средств искривлений пространства. От положения этих мо- 
дификаторов в стеке значительно зависят конечные результаты. Если, например, применить 
модификатор Этоо поверх модификатора ЕКрре, эффект “зыби” будет ослаблен. К моди- 
фикаторам искривлений пространства относятся ЕКрре (Зыбь) и \Мауе (Волна). 


Более подробно об искривлениях пространства речь пойдет в главе 25, 


ополнительн я “Использование искривлений пространства". 
у формация | 


Модификатор А/рре 

Этот модификатор покрывает поверхность объекта зыбью. Лучше всего применять 
модификатор Крре к одному объекту. Если возникает необходимость применить этот 
эффект к нескольким объектам, лучше воспользоваться средством искривления про- 
странства. Зыбь накладывается с помошью объекта-контейнера, которым можно 
управлять. Разворачивающаяся панель Рагатеег$ этого модификатора включает поля 
АтрШиае 1 (Амплитуда 1), Атрйиде 2 (Амплитуда 2), \\Маме Гепа (Длина волны), 
Рказе (Фаза) и Оесау (Затухание). 

На рис. 9.22 слева показан.результат применения модификатора Ерре к простому 
объекту Очад Расп. 
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Рис. 9.22. Модификаторы Карр и \/ауе создают концентрические и плоские волны на по- 
верхности объекта 


Модификатор И/ауе 


Этот модификатор создает на поверхности объекта эффект волны. Панель его па- 
раметров аналогична панели параметров модификатора ЕКрре. Единственное отличие 
в том, что волны последнего параллельны и распространяются в одном направлении. 

На рис. 9.22 справа представлен результат применения модификатора \/\ауе к про- 
стому объекту Очад Расп. 


Модификаторы инструментов поверхности 


эиПасе Тоо|$ — это специальная группа модификаторов. Используя первый моди- 
фикатор этой группы, Сгозз$Зес#оп, можно создать сплайновую сеть пересечений, а с 
помошью второго модификатора, ЗиПасе, наложить на эту сеть поверхность. 


Модификаторы Сго$$5есйоп и Зипасе впервые появились в третьей версии про- 
граммы 30 З{иаю МАХ. 


я 


Новое .:` 
свойство 


`^ 


Модификатор Сго$55есйоп 


Это один из модификаторов средства ЗиЙасе Тоо$. Он соединяет вершины несколь- 
ких пересекающихся сплайнов с дополнительными сплайнами, подготавливая тем са- 
мым объект к применению. модификатора Зипасе. Вполне допускается, что эти пересе- 
кающиеся сплайны могут иметь различное число вершин. В разворачивающейся панели 
Рагатаег$ этого модификатора можно выбрать один из четырех типов сплайнов: ли- 
нейный (Цпеаг), сглаженный (Зтоо#), Безье (Вег!ег) или угол Безье (Велег Сотег). 

На рис. 9.23 показана сеть сплайнов, созданная с помошью модификатора 


СтоззЗесНоп. 
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Рис. 9.23. Модификатор Сгоз$ЗесНоп соединяет несколько пересекающихся сплайнов в 
сеть для последующего наложения поверхности 


Часть Й. Работа с объектами 


Модификатор эипасе 


Этот модификатор является вторым компонентом средства ЗиПасе Тоо$. Он созда- 
ет поверхность, накладывая ее на несколько объединенных сплайнов. Модификатор 
ЗиПасе может использовать любую сеть сплайнов, однако лучше всего применять его 
к структурам, созданным модификатором Сго$$Зесйоп. Применение ЗиПасе приводит 
к созданию поверхности из лоскутков. | 

Разворачиваюшаяся панель Рагатеег$ этого модификатора включает поле Зрите 
Тигезпо!а (Пороговое значение сплайна), а также параметры [№ Могта[$ (Обратить 
нормали), Кетоуе ищепог распе$ (Заменить внутренние лоскутки) и зе оту зеецед 
5е9$ (Использовать только выделенные сегменты). В поле З{ерз (Шаги) раздела Расв 
Торооду (Топология лоскутков) можно определить значение шага, используемого при 
создании подобной топологии. 

На рис. 9.24 показана сплайновая структура, представленная на предылущем ри- 
сунке, после применения модификатора ЗиПасе. 
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Рис. 9.24. Модификатор ЗиПасе накладывает поверхность на сеть пересекающихся сплайнов 


Модификаторы поверхности 


Эти модификаторы используются для настройки поверхности объектов. К моди- 
фикаторам этой категории относятся: Могрпег (Морфинг), (05$р  Арргох 
(Аппроксимация замены), О!зр!асе (Вытеснение) и ЗКт (Кожа). | 


Модификатор Могрпег 


Этот модификатор позволяет воссоздать последовательность перетекания формы 
одного объекта в форму другого. Он может применяться только к объектам с одина- 
ковым числом вершин. 


Модификатор Могрйег впервые появился в третьей версии программы ЗО За МАХ. 


7 25: 
НЫ 


С помощью МогрГег можно отобразить выражение лица, а также воссоздать дви- 
жение губ человека, поющего под фонограмму. Его же можно использовать и для 
морфинга материалов. В последнем случае можно применять до 100 отдельных кана- 
лов и даже их смешивать. Модификатор МогрНег может использоваться совместно с 
материалами морфинга. 


Модификатор 0/5р Абргох 

Это название является сокрашением от Оёбр/асетет! Арргомтайоп (Аппроксимация 
замены). Данный модификатор изменяет поверхность объекта на основе карт 0О- 
расетег{. Он применяется к любому объекту, который можно преобразовать в объект 
типа ЕЧКаЫе Мезв, включая примитивы, МОКВ5-объекты, ЕднаЫе Мезп и лоскутки. 


Модификатор ПБ/р Арргох впервые появился в третьей версии программы 30 
Зидю МАХ. 


АА 


Щелкая на кнопках ом (Низкие), Медит (Средние) и Нап (Высокие) раздела 
Зибамл$юп Ргезез (Установки подразделения) разворачивающейся панели О!зрасе- 
теп{ Арргох этого модификатора, можно выбрать один из наборов заранее определен- 
ных значений параметров. 


Модификатор О/5р/асетет 


Этот модификатор позволяет изменять геометрию объекта путем замены элементов с 
помощью объекта-контейнера О!зрасе или темно-белого растрового изображения 
(например, при создании рельефа). Объект-контейнер О5расе может принимать пло- 
скую (Р!апаг), цилиндрическую (Сутдег), сферическую (ЗрНеге) форму или форму упа- 
ковки (ЭНипк М/гар). Объекты-контейнеры могут размещаться вне объекта и внутри него. 

В верхней части разворачивающейся панели Рагатеег$ этого модификатора рас- 
полагаются два поля — Эгепой (Сила) и Оесау (Затухание). Значение поля Сещег 
(Центр) — при активизированном параметре иттапсе Сещег (Центр яркости) — оп- 
ределяет центральную точку темно-белого растра. Чуть ниже расположены кнопки 
загрузки и удаления растров и карт, а также поле Вуг (Размывание). Используя пара- 
метры раздела Мар (Карта), можно управлять координатами наложения загруженных 
карт, контролируя выравнивание растра и карты. 

Результат применения модификатора О!зр!асе к одной стороне кубика показан на 
рис. 9.25. 


Модификатор эКп 

Этот модификатор позволяет создать поверхность “кожи”, наложив ее на “костную 
систему”. К каждому объекту, подверженному обработке модификатором ЗКт, при- 
соединяется специальная оболочка, имеющая форму капсулы. Если в какой-либо точ- 
ке две оболочки перекрываются, их поверхности смешиваются, как кожа вокруг сус- 
тава. Такие оболочки можно присоединять к МОКВ5-объектам, каркасам, лоскуткам, 
объектам-костям и даже сплайнам. | 
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Рис. 9.25. Модификатор О'зр!асе можно использовать как средство моделирования при 
изменении поверхности объекта 
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Глава 9, Изменение объектов 


Модификатор ЭКт впервые появился в третьей версии программы ЗО З{идю МАХ. 


Используя элементы управления разворачивающейся панели Рагатщег$ этого мо- 
’ дификатора, можно добавлять (АЗ Вопе) и удалять (Оевее Вопе) кости, добавлять 
(АЗа Сгозз$ ЗесНоп) и удалять (Кетоуе Сгоз$$ Зесйоп) точки пересечения, а также 
управлять позицией и размерами оболочек. Параметры раздела \М/езг Ргорефез 
(Свойства веса) используются для определения веса различных вершин. Результат 
применения модификатора ЗКт к простой трубе показан на рис. 9.26. 


Модификаторы трансформации 


В полном соответствии с названием эти модификаторы используются для транс- 
формации объектов. К ним относятся: Мигог (Зеркальное отражение), ХРГогт 
(Трансформация), Иткед ХРогт (Связанная трансформация) и Нех (Сгиб). 


Модификатор Митог 


Этот модификатор может использоваться для получения отраженной копии объек- 
та или субобъекта. Используя разворачивающуюся панель Рагатаег$, можно выбрать 
определенную ось или плоскость отражения, а также установить значение смещения 
(ОЯзе). Параметр Сору (Копия) создает копию отображаемого объекта и оставляет 
исходное выделение. — 


Модификатор ХРогт 


Этот модификатор позволяет перемешать, поворачивать и масштабировать объекты 
или субобъекты. Все эти действия реализуются с помошью объекта-контейнера, кото- 
рый можно преобразовывать, используя кнопки трансформации панели инструмен- 
тов. Модификатор ХЕогт не имеет никаких параметров. 


Модификатор Ипкед ХРогт 


Этот модификатор переносит все характеристики трансформации с одного объекта 
на другой. Управляющий трансформацией объект называется контрольным и выбира- 
ется после щелчка на кнопке Риск Сомго! ОЦес( (Выбрать контрольный объект). 


Модификатор Е/ех 


Этот модификатор заставляет объект перемещаться, подобно пружине, реагирующей 
на движение. Чтобы понять вид движения какого-либо объекта после применения мо- 
дификатор Нех, представьте себе антенну, которая установлена на крыше машины и на- 
клоняется назад и вперед по мере ускорения или замедления движения машины. 


Модификатор Нех впервые появился в третьей версии программы 30 $90 МАХ. 
Новое .. у р 


В разворачивающейся панели Рагатеег$ этого модификатора расположены поля 
Рех (Сгиб), ЭЗгепо (Сила) и Змау (Колебание). Параметры разделов Раш \М/ед $ 
(Раскрасить вершины) и \екех \ММед\$ (Веса вершин) позволяют установить значения 
веса вершин. Раздел Адуапсед Рагатеег$ позволяет организовать работу с искривле- 
ниями пространства Ерре, \\Мпа и \ауе. 


— | — ——_ чает и бот - бани 


Глобальные модификаторы 


Действие глобальных модификаторов (\/оП4-Зрасе Мо4йегз — \/5М) основано на ис- 
пользовании глобальных, а не местных координат. Большинство из этих модификаторов 
подобны одноименным объектно-пространственным. К. глобальным относятся модифика- 
торы Сатега Мар У/ЗМ (Карта камеры), О!зр!асе МезН М/ЗМ (Вытеснение каркаса), О!зр!асе 
МИВВ$ М/ЗМ (Вытеснение МОКВ$), МарЗсаег М/ЗМ (Масштаб камеры), РаОеюгт М/$М 
(Деформация маршрута), РаспОеюгт \У/ЗМ (Деформация лоскутков), ЗиЙОеютт \У/$М 
(Деформация поверхности) и ЗиЙасе Маррег \/$ЗМ (Разметка поверхности). 


\/5М-модификатор Сатега Мар 


Этот модификатор создает плоские координаты наложения, основываясь на пози- 
ции камеры в глобальной системе координат. Его действие аналогично действию объ- 
ектно-пространственного модификатора Сатега Мар, однако основано не на местной, 
а на глобальной системе координат. 


\М$М-модификатор О/5р/асе Мей 


Этот модификатор отображает в окне проекции каркас, деформированный в ре- 
зультате вытеснения и применения модификатора 01$р Арргох. Чтобы создать посто- 
янно отображаемую копию деформированного каркаса, воспользуйтесь командой 
ЕЧИ>Сюпе (Правка> Клон). 


М/$М-модификатор О/5р/асе Ме$п впервые появился в третьей версии програм- 
Новое ® ° Мы 30 З\и9Ю МАХ. 
свойство ы 


\/5М-модификатор О/зр/асе МУАВ 


Этот модификатор преобразует МИКВ$-объект в каркас. Его же можно использо- 
вать для отображения эффекта применения карты вытеснения на МОВВ5$-объект. 
Разворачивающаяся панель О!зрМасе МОКВ$ этого модификатора содержит кнопку Чр- 
дае Мезн (Обновить каркас), элементы раздела Теззейайоп и параметр Ащо \М/е9 
Тргезпо!4 (Пороговое значение автосварки). 


\\5М-модификатор Маросаег 


Этот модификатор обеспечивает постоянность масштаба карты, независимо от 
размеров объекта. Если, например, вы применили к стене карту обоев, то можете ис- 
пользовать этот модификатор, чтобы в будущем увеличить размеры стены без соответ- 
ствующего масштабирования текстуры обоев. Разворачивающаяся панель Рагатаег$ 
этого модификатора включает поля Зсае (Масштаб) и СВаппе! (Канал), а также пара- 
метр \\/гар Тежиге (Обернуть текстуру), с помошью которого объект как бы заворачи- 
вается в текстуру. Используя параметры раздела Ур Опесйоп (Направление вверх), 
можно установить направление вверх в соответствии с осью С глобальных (\\опд 2 
Ах!) или локальных (1оса! 7 Ах$) координат. | 


\/5М-модификатор Райб)еюгт 


Этот модификатор изменяет объекты с помошью сплайнового маршрута. Он дей- 
ствует подобно модификатору Ра иОеюгт. Единственное отличие между ними заклю- 
чается в том, что \!5М-модификатор ‘перемещает объект по маршруту вместо перено- 
са маршрута по объекту, как это делает объектно-пространственный модификатор. 
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У/5М-модификатор Расй)еюгт 


Этот модификатор изменяет объекты с помощью лоскутков. Он действует подобно 
модификатору РаспОеюгт. Единственное отличие между ними заключается в том, 
что \/$М-модификатор перемещает объект по лоскутку вместо переноса лоскутка по 
объекту, как это делает объектно-пространственный модификатор. 


\/5М-модификатор Зий)еюгт 


Этот модификатор изменяет объект с помошью МИКВ$-поверхности. Он действует 
подобно модификатору ЗиПОеюгт. Единственное отличие между ними заключается в 
том, что \У5М-модификатор перемещает объект по МИКВ$-поверхности вместо перено- 
са поверхности по объекту, как это делает объектно-пространственный модификатор. 


\/5М-модификатор биПасе Маррег 


Этот модификатор проецирует карту с МИКВ$-объекта на модифицируемый объ- 
ект. Разворачивающаяся панель Рагатеег$ содержит кнопку Рек МУКВ$ Зи\асе 
(Выбрать МОЕВ$-поверхность), щелчок на которой позволяет выбрать используемую 
МОЕВ5-поверхность. Кроме того, можно определить входной (три Сваппе!) и вы- 
ходной (ОШри Спаппе!) каналы и способ обновления объекта. | 


М/$М-модификатор Зийасе Маррег впервые появился в третьей версии про- 
Новое. \ — Граммы 30 З{и4дю МАХ. 
свойство ' | 


Применение модификаторов 


Чтобы применить к какому-либо объекту модификатор, достаточно выделить нуж- 
ный объект и щелкнуть на кнопке модификатора или выбрать его название из списка. 
Сразу после применения модификатора разворачивающаяся панель параметров объек- 
та заменяется новой, элементы которой управляют параметрами модификатора. 


Применение модификатора разрушает параметрическую сущность примитивных 


=. ^^ объектов. 
Внимание! 


В верхней части разворачивающейся панели Мод\егз (Модификаторы) находится па- 
раметр Узе Рмо{ Рот, доступный только при выделении сразу нескольких объектов. При 
активизации этого параметра модификатор применяется относительно локальной опорной 
точки каждого объекта в отдельности. Если же снять этот флажок, модификатор применя- 
ется относительно общей централизованной опорной точки всех выделенных объектов. 


Упражнение: поворот моста 


Давайте попытаемся воссоздать сцену разрушения моста с помощью модификатора 
Тмл${. Для этого выполните ряд действий. 

1. Сначала построим каменные каньоны. Для этого активизируйте вкладку 
Сгеа{е, щелкните на кнопке категории ЭВарез, а затем на кнопке Цпе. В ок- 
не проекции Тор нарисуйте две параллельные друг другу ломаные линии. 
Замкните оба сплайна, разместив последнюю вершину в позиции первой. 


я ——щ т ржи - озрини 


оносномаииименамоиаламиринох оиининочеа ранена Чоаорере-НБАВАИЕ ИКИ чК, 


2. Выделите один из замкнутых сплайновых объектов, активизируйте вкладку Модйу 
и щелкните на кнопке Ежгиде. Введите значение 100 в поле Атоип{ разворачи- 
вающейся панели Рагатеег$. Повторите эту же операцию для второго сплайна. 


3. Вернитесь во вкладку Сгеае, шелкните на кнопке категории Сеотецу, а за- 
тем на кнопке Вох. Создайте простой вытянутый параллелепипед-мост, со- 


единяющий две каменные стены. 


4. Шелкните на кнопке Агпитае и перетащите бегунок Тите З!аег на 30-й кадр. 
Выделите модель моста, активизируйте вкладку МоаИу и щелкните на кноп- 
ке Тмл${. Введите значение -15 в поле Апде. Перетащите бегунок Тите Заег 
на 60-й кадр и введите значение 0 в поле Апае. Перетащите бегунок на 90-й 
кадр и введите 15, затем на 100-й кадр и еще раз введите 0 в это же поле. 


5. Щелкните на кнопке Р!ау Апитабоп для просмотра созданной анимации. 


С помощью этого простого примера вы быстро поймете, каким образом можно 
анимировать работу модификаторов. Кадр из этой анимации показан на рис. 9.27. 


Зо МАХ 83.0 (5046 
Не Ез Тооб бюур Уем Вепдета  асК\еюж бофетаю Уем Саотее МАХбенр  Нер. 


Гобваваьные 


ре ое ое ети тени 


УСК ог сБсК-ап- ад © све оБасЕ 


Рис. 9.27. Модель моста, изменяемая с помощью модификатора Т\ми${ 


Упражнение: моделирование деформации 
в гиперпространстве 


Почему, проходя через “ворота гиперпространства”, люди или объекты изменяют- 
ся, прежде чем исчезнуть? Может, это связано с компрессией молекул? (В любом слу- 
чае, все это выглядит так, будто человек разрушается. Мне больше нравится метод, 
представленный в фильме Звездный путь: мгновение — и вы исчезли.) Постараемся в 
этом примере воссоздать подобную деформацию гиперпространства с помошью мо- 
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дификатора ЕРО. В качестве транспортируемого объекта выберем модель телевизора, 

созданную компанией Гуго\е Ме1а. (Возможно, команда корабля пожелает просмот- 

реть какие-нибудь старые передачи.) 
Итак, для создания эффекта деформации выполните ряд действий. 

1. Постройте сначала шесть объектов ТиБе, представляющих транспортный проход. 
Щелкните на них правой кнопкой мыши и из появившегося контекстного меню 
выберите команду Ргорейе$. Установите флажок Зее-ТАгоидН в диалоговом окне 
ОБес Ргореез$, чтобы можно было видеть объект внутри труб. 

Импортируйте модель телевизора и разместите ее внутри труб. 

3. Выделив модель телевизора, активизируйте вкладку МодИу и щелкните на 
кнопке Моге. Выберите модификатор ЕРО 3х3х3 из появившегося списка 
модификаторов. Вокруг объекта отобразится дополнительная решетка. 

4. Щелкните на кнопке Зи6-ОЩес вкладки МодИЙу и выберите элемент Согиго| 
Роп{ из расположенного справа списка. Затем по очереди выделяйте угло- 
вые контрольные точки и переносите их вверх и вперед. 


На рис. 9.28 показана модель нашего телевизора, деформированная в процессе пе- 
ресечения “ворот гиперпространства”. 


> 


| \- Нуретрасе Оеопвайол 1.тах - 30 бидю МАХ ВЗ.0 (5048) 
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Рис. 9.28. Эта модель телевизора преобразована с помощью модификатора ЕЕО 


Работа со стеком модификаторов 


Все применяемые к объекту модификаторы записываются в стеке модификаторов. 
Этот стек представляет своеобразный центр управления модификаторами. 

К одному объекту можно применять сразу несколько модификаторов. При этом в 
разворачивающейся панели Модмег Заск (Стек модификаторов), показанной на 


_____ чей раба с объектами 


рис. 9.29, отслеживается информация обо всех примененных к объекту модификато- 
рах. С ее помошью можно не только найти нужный модификатор, но и изменить его 
параметры. Кроме того, вы можете использовать стек для удаления модификаторов, а 
также для их вырезания, копирования и вставки в другие объекты. 


Вырезать, копировать и вставлять модификаторы можно и с помощью средства 
Совет Зспетайс Мем. Об этом речь пойдет в главе 28, “Использование средства 
Зспетанс Мем/. 


Е: 
ых 


Каждый новый применяемый к объекту модификатор размещается 
наверху стека модификаторов. При этом список стека может включать 
три различных раздела, отделенных линиями. В нижнем разделе опре- 
деляется тип объекта (это может быть название примитива или тип 
объекта). В среднем разделе указываются все примененные объектно- 
пространственные модификаторы, а в верхнем — все глобальные мо- 
дификаторы и искривления пространства. Нижний раздел объекта 
присутствует всегда, а два остальных могут отсутствовать, если к дан- 
ному объекту не применялись модификаторы определенной категории. 


Если перед названием модификатора в списке стека рас- 


полагается звездочка, значит, анный модификатор при- 
заметку д | диф р пр 


ч, _ _ Мменен к субобъекту. 


Порядок записи модификаторов в стеке играет очень болыпую роль 
и может отражаться на внешнем виде объекта. Сначала 32 Зидю МАХ 
применяет все определения объекта, затем объектно-пространственные РИС. 9.29. Разворачи- 
модификаторы, сопровождаемые трансформациями, и, наконец, гло- `Вающаяся панель 


бальные модификаторы и искривления пространства. Мод ег Заск пре- 
доставляет информа- 


цию обо всех модифи- 


Элементы управления стеком аторах, примененных 
модифи каторов к объекту 


Для работы со стеком модификаторов используется несколько кнопок управления, 
описанных в табл. 9.1. 


Таблица 9.1. Кнопки управления стеком модификаторов 


Кнопка ‚ Название Описание 


Рт З{асКк (Зафиксировать Делает стек определенного объекта доступным 
стек) для редактирования, даже если в настоящее 
| время выделен другой объект (как если бы вы 
взяли иголку и воткнули ее в экран, чтобы она не 


двигалась) | 
Асйуае/Лпасиуае Моатег Позволяют убирать эффект применения опреде- 
Тодае (Переключатель ленного модификатора без его реального удале- 
включения/выключения ния. Дополнительные кнопки позволяют убрать 
модификатора), эффект применения модификатора из окна про- 
АсйуаеЛпасйуае т Мем- екции 
роп (Включить/выключить , 
в окне проекции) , 
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Название 


пои Епа Кезий (Показать 
конечный результат) 


Маке Итодие (Сделать 
уникальным) 


Кетоуе Модтег (Удалить 
модификатор) 


ЕОЙ З{аск (Редактировать 
стек) 


$иб-ОБесЕ (Субобъект) 


Г 34 ОБес 


Описание 


В активном состоянии отображает результат 
применения всех модификаторов стека. В отклю- 
ченном состоянии отображает результат приме- 
нения только верхнего модификатора для теку- 
щего выделения | 


Идентифицирует текущий модификатор как уни- 
кальный для данного объекта. (Более подробно 
данная кнопка рассматривается далее в этой главе) 


Используется для удаления модификатора из 
стека или отключения искривления пространства, 
если таковое выделено 


Открывает диалоговое окно Ес Модтег ЗЁаск, с 
помощью которого можно вырезать, копировать 
или вставлять модификаторы. (Это диалоговое 
окно описывается и иллюстрируется в следую- 
щем разделе.) Если щелкнуть на данной кнопке 
при выделенном примитиве, к которому не при- 
менялись модификаторы, на экране появится 
контекстное меню, которое позволит преобразо- 
вать выделение в редактируемый объект | 


Позволяет активизировать один из режимов ре- 
дактирования субобъектов для работы с верши- 
нами, краями, поверхностями и т.д. Количество и 
виды доступных субобъектов зависят от выбран- 


ного модификатора и типа объекта 


Копирование модификаторов 


Если вы настроили параметры какого-либо моди- 
фикатора (или модификаторов) и вас вполне устраива- 
ет, как они воздействуют на объект, то при необходи- 
мости получения такого же эффекта на другом объекте 
вовсе не обязательно заново подгонять параметры мо- 
дификаторов. Диалоговое окно Ед МодШег ФЗаск 
(Редактирование стека модификаторов), показанное на 
рис. 9.30, позволяет несколько раз использовать одни и 
те же модификаторы. | 

Для копирования действия модификатора на другой 
объект выполните слелующее. 


1. Активизируйте диалоговое окно ЕЯ Мод\ег 
Заск, щелкнув на кнопке Еди З{асК развора- 
чивающейся панели Моа\ег З4аск. 


2. Выделите модификатор, подлежащий копирова- 
нию, и шелкните на кнопке Сору (Копировать). 


3. Закройте это диалоговое окно, щелкнув на 
кнопке ОК. 


Ед МофНег ласк кз 


Рис. 9.30. Диалоговое окно Едй 
МодШег З{аскК можно использо- 
вать для выделения и копирования 


модификаторов на другие объекты 


бота с объектами 


4. Выделите новый объект и снова шелкните на кнопке Едй Заск. 


5. В диалоговом окне Ед Модмег З4аск выделите модификатор, над которым 
вы бы хотели разместить копируемый модификатор, и щелкните на кнопке 
Рае (Вставить). 


Модификаторы можно вставлять только в определенные разделы стека. Напри- 
мер, объектно-пространственный модификатор можно вставить только в сред- 


Внимание! ний раздел. 


Свертывание стека модификаторов 


Диалоговое окно Еай Мод\ег З4аск включает также кнопку Сой!арзе А! (Свернуть 
все), предназначенную для свертывания стека. При свертывании стека удаляется вся 
его история и все изменения объекта преобразуются в одно действие. Все отдельные 
модификаторы стека объединяются в одно общее изменение. Естественно, ‘изменять 
параметры модификаторов уже невозможно, но эта операция упрощает объект и сни- 
жает использование памяти. 


Изменение субобъектов 


Модификаторы могут применяться не только к целым объектам, но и к 
субобъектам (5ифоб;ес[5), которые представляют собой части целого объекта. К субобъ- 
ектам относятся вершины, края, поверхности и их комбинации. | 

Чтобы начать работу в режиме выделения субобъектов, щелкните на кнойке $чиБ- 
ОБес расположенной в разворачивающейся панели Мод\ег З{аск вкладки МоаНу. 
Справа от этой кнопки активизируется список, в котором можно выбрать один из ти- 
пов субобъектов, доступных для текущего объекта. 

Возможности некоторых модификаторов, например Мезй 5$еес, Зрите Зеес{ и 
УМоите эзеец, позволяют выделять субобъекты для последующей передачи их через 
стек другим модификаторам. Так, например, можно с помощью модификатора МезН 
Зеес{ выделить часть поверхности сферы, обращенную к наблюдателю, а затем выда- 
вить эту часть, применив модификатор Расе Ежгиде. 

Чтобы найти модификаторы, примененные к выделениям субобъектов, достаточно 
посмотреть на их запись в стеке. Используется простое правило: если перед названи- 
ем модификатора стоит звездочка, значит, он применен к субобъектам. 


Использование модификаторов- 
экземпляров 


Если применить один модификатор сразу к нескольким выделенным объектам, его 
название отобразится в стеке модификаторов каждого из объектов. Такие модифика- 
торы называются модификаторами-экземплярами (тяапсе то Йег) и поддерживают 
связи друг с другом. Изменение одного из них приводит к незамедлительному изме- 
нению всех связанных с ним модификаторов. Такая возможность оказывается исклю- 
чительно полезной при настройке параметров больших групп объектов. 

Копируя модификатор на несколько объектов, также можно сделать копию- 
экземпляр. 


лава Е. 


Чтобы увидеть все объекты, связанные с определенным модификатором, выберите 
команду Мем=> Коми Оерепаепсез (Вид=> Показать зависимости). После этого все объ- 
екты с модификаторами-экземплярами, связанными с текущим выделением, станут 
ярко-зелеными. | 

В любой момент можно разорвать связь между отдельными модификаторами- 
экземплярами и объектами, щелкнув на кнопке Маке Упауе разворачивающейся па- 
нели Мод\ег З{аск. В появившемся после щелчка диалоговом окне необходимо под- 
твердить выполнение этой операции, т.е. щелкнуть на соответствующей кнопке. 


Резюме 


Используя модификаторы ‘вкладки МодЙу, можно настраивать объекты самым раз- 
ным образом. Модификаторы воздействуют практически на все характеристики объ- 
ектов, включая геометрию, материалы и общие параметры. В этой главе вы достаточ- 
но подрббно познакомились со всеми доступными модификаторами, а также научи- 
лись применять их и управлять ими с помощью стека модификаторов. 

Основное внимание в этой главе уделялось следующим вопросам: 


Ш изменение свойств объекта; 


Ш исследование типов модификаторов, включая объектно-пространственные и 
глобальные; 


Ш применение модификаторов; 
Ш работа со стеком модификаторов; 
Ш использование модификаторов-экземпляров. 


На этом часть П, “Работа с объектами”, завершается. После ее изучения можно 
приступать к знакомству с моделированием объектов разного типа. Так, в следующей 
главе описываются способы построения наиболее простых объектов — примитивов. 
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В этой части... 


Глава 10 
Создание примитивов 


Глава 11 


Работа со сплайновыми 
формами 


Глава 12 
Работа с каркасами 


Глава 13 
Кусочное моделирование 


Глава 14 


Создание объектов 
на основе опорных сечений 


Глава 15 
Создание составных объектов 


Глава 16 
Работа с МУАВ$ 


В этой главе 


Типы примитивов 2 


Создание 
примитивов 


В этой главе описываются примитивы и методы 
работы с ними. Кроме того, рассматриваются все 
возможные типы примитивов и приводится не- 
сколько примеров их использования. 


Работа с примитивами 


В мире моделирования простейшие “кирпичики”, 
которые служат основой построения более сложных 
конструкций, получили название примитивов. С по- 
мошью 3Р Зию МАХ создавать подобные объекты 
проше простого: от вас требуется всего лишь выбрать 
тип примитива, а затем, перетаскивая указатель в од- 
ном из окон проекций, задать его основные параметры. 

Итак, построение примитива, по сути, сводится 
к следующему: необходимо щелчком мыши в одном 
из окон проекций обозначить расположение на- 
чальной точки объекта, а затем, перетащив указа- 
тель на нужное расстояние, указать размеры объек- 
та. Иногда подобную операцию приходится выпол- 
нять несколько раз. Каждому типу примитива 
соответствует свой набор параметров, поэтому для 
построения различных объектов необходимо вы- 
полнить разное число операций. 

Пожалуй, наиболее простым объектом в плане 
построения является сфера. Для создания сферы 
просто щелкните в том месте, где должен находить- 
ся ее центр, затем перетащите курсор на величину 
радиуса и отпустите кнопку мыши. На создание та- 
кой фигуры, как параллелепипед, времени уходит 
больше: вначале необходимо построить его основа- 
ние (т.е. ширину и глубину), а затем снова шелк- 
нуть кнопкой мыши и перетащить указатель для 
того, чтобы определить высоту. Если вы запутаетесь 
в параметрах объекта, посмотрите на строку состоя- 
ния: в ней указывается, какой именно параметр не- 
обходимо задать в данный момент. 

Каждому новому примитиву автоматически на- 
значается цвет и присваивается имя. При желании 
их легко изменить (как это сделать, вы уже знаете). 


После выбора типа примитива (для этого щелкните на соответствующей кнопке 
вкладки Сгеае (Создать)) активизируется разворачивающаяся панель Сгеайоп Мепоа 
(Метод построения), в которой вам предлагается выбрать один из методов построения 
примитива. Щелкните, например, на кнопке ЗрВеге (Сфера), и панель Сгеайоп Мепоа 
предоставит в ваше распоряжение два метода создания сферы: Едде (Крайние точки) 
и Сещег (Центр). При использовании метода Е4де сфера определяется точкой на ее 
поверхности и расстоянием до противоположной точки поверхности (Т.е. диаметром). 
В методе Семег для построения сферы необходимо задать ее центр и радиус. 


Использование клавиатуры для создания объектов 
с точно заданными размерами 


Задавать расположение и размеры примитива можно не только с помощью метода 
“щелкнуть и перетащить”. Для создания объекта с точно заданными размерами реко- 
мендуем воспользоваться разворачивающейся панелью КеуБоага Егигу (Ввод с клавиа- 
туры) вкладки Сгеае (Создать). Развернув эту панель, вы'сможете указать в ее полях 
координаты начальной точки будушего объекта, а также его точные размеры. При 
этом координаты начальной точки определяются относительно активной конструкци- 
онной плоскости (обычно это исходная сетка). 

Указав все параметры объекта, щелкните на кнопке Сгеае (Создать). Заметим, что 
после того, как примитив построен, дальнейшее изменение значений полей развора- 
чивающейся панели Кеубоага Етгу ничего не даст. 


Изменение параметров объекта 


При создании примитива активизируется разворачивающаяся панель Рагатаег$ 
(Параметры). В отличие от панели КеуБоага Епгу, которая может быть использована 
только при создании объекта, Рагатеег$ позволяет изменять параметры объекта в лю- 
бое время. Попробуйте, например, выделить уже созданную сферу и увеличить значение 
поля Кадм$ (Радиус), и вы увидите, что выделенная сфера увеличилась. Изменять мож- 
но и другие параметры, такие, например, как Сепегае Мар Соога$ (Проекционные ко- 
ординаты). (Он используется для проецирования карт текстур на поверхность объекта.) 


После снятия выделения с созданного объекта разворачивающаяся панель Ра- 


аа т гате{ег$ перемещается из вкладки Сгеа{ во вкладку МодИу (Модифицировать). 
метку Поэтому для дальнейшей настройки параметров объекта необходимо снова его 
< выделить, а затем щелкнуть на вкладке Мод/!у. 


Упражнение: сколько шариков поместится в кувшине 


Приходилось ли вам когда-нибудь принимать участие в конкурсе, где требовалось 
угадать, сколько маленьких шариков сможет уместиться в кувшине? (И не пытались 
ли вы при этом схитрить, наполняя шариками похожий кувшин и подсчитывая их ко- 
личество?) Следующее упражнение ненамного проще, но выполнив его, вы, по край- 
ней мере, научитесь создавать объекты с точно заданными размерами (что, естествен- 
но, значительно увеличит ваши шансы на победу). Предположим, что кувшин имеет 
цилиндрическую форму, а его размеры составляют примерно 30 см в высоту и 20 см в 
диаметре. Диаметр шарика равен приблизительно 2,5 см. 

Для создания примитивов с точно заданными размерами выполните описанные 
ниже действия. 


Глава 10, Создание примитивов И 


1. Для установки единиц измерения выберите команду Сизютйе=>Ипй$ Земр 
(Настройка=>Единицы измерения). В появившемся диалоговом окне Упй$ Заир 
(Единицы измерения) выберите необходимые единицы и щелкните на кнопке ОК. 


2. Перейдите ко вкладке Сгезе (Создать) и шелкните на кнопке Сеотеху 
(Геометрия). Из раскрывающегося списка субкатегорий объектов выберите 
З{апдага РитИмез (Стандартные примитивы). 


3. Щелкните на кнопке Сутаег (Цилиндр) и разверните панель КеуБоага Еву 
(Ввод с клавиатуры). (Напомним: знак + в строке заголовка разворачиваю- 
щейся панели означает, что данная панель свернута. Для того чтобы ее раз- 
вернуть, необходимо щелкнуть на знаке +.) 


4. В поле Кадмз (Радиус) введите значение 10, а в поле Нед (Высота) — 30. За- 
тем щелкните на кнопке Сгеае (Создать). При этом будет создан цилиндр, 
начальная точка которого совпадает с началом координат исходной сетки. 


5. Щелкните на кнопке Гоот Ежет$ АП (Увеличить все размеры) в правом 
нижнем углу экрана, чтобы подобраться к объекту поближе. Затем щелкните 
на объекте правой кнопкой мыши и выберите из контекстного меню коман- 
ду Ргоре@ез (Свойства). В появившемся диалоговом окне ОШес Ргоре@е$ 
(Свойства объекта) активизируйте вкладку Сепега! (Общие) и установите 
флажок Зее-Тигоиай (Прозрачный). Теперь вы сможете наблюдать сквозь 
стенки кувшина, как он заполняется шариками. 


/ 
6. Перейдем к созданию шариков. Щелкните на кнопке ЗЭрПеге (Сфера) панели 
Сгеае и разверните панель КеуБоага Епгу. В поле Каз введите значение 
1,25 и щелкните на кнопке Сгеае для создания сферы. 


7. Теперь у вас есть некоторое подобие кувшина и шарика. Клонируйте шарик (для 
этого можно воспользоваться командой ЕЧй>Сюопе (Правка=Клонировать)) и 
начинайте наполнять кувшин. После того как кувшин наконец-то наполнится, 
подсчитайте количество шариков, которые в нем уместились. (Это, конечно, не 
так уж легко, но чего не сделаешь ради победы...) 


п На самом деле наполнить импровизированный кувшин можно и более простым спо- 

а собом. С помощью такого мощного средства ЗО Зиаю МАХ, как Рупатгс$ (Динамика), 

заметку можно сделать так, чтобы границы шариков не перекрывались, а также сымитировать 

< - силу тяжести для того, чтобы шарики падали в кувшин "по-настоящему". Более под- 
робно средство Рупатс$ описывается в главе 34, “Имитация динамики”. 


Наполненный кувшин показан на рис. 10.1. 


Типы примитивов 


Возможности 3) Зи МАХ позволяют работать с целым набором стандартных (и 
даже не совсем стандартных) примитивов. Для того чтобы выбрать тип примитива, 
необходимо щелкнуть на соответствующей кнопке вкладки Сгеае. Выделяют две суб- 
категории примитивов: стандартные и усложненные. 


Стандартные Примитивы 


К стандартным примитивам относят наиболее простые и распространенные объек- 
ты, такие, например, как сфера, параллелепипед и цилиндр. 
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Рис. 10.1. Модель наполненного шариками кувшина, созданная с помощью разворачиваю- 
щейся панели КеуБоага Еггу 


Параллелепипед 


Тип примитива Вох (Параллелепипед) используется для создания кубов и паралле- 
лепипедов любых размеров. О том, как построить параллелепипед, уже упоминалось в 
начале этой главы, поэтому отметим лишь некоторые тонкости. Если в основании па- 
раллелепипеда должен лежать квадрат, перетаскивайте указатель при нажатой клави- 
ше <С!!>. Для того чтобы создать куб, разверните панель Сгеа#оп Мео4 и выберите 
метод Сие (Куб). Заметим, что для построения куба достаточно всего одной опера- 
ции “щелкнуть и перетащить”. 

Параметры епой $ед$ (Сегментов в длину), Мал $ед$ (Сегментов в ширину) и 
Нед[! $е9$ (Сегментов в высоту) указывают на то, на сколько частей соответственно в 
длину, ширину и высоту разбиваются грани параллелепипеда. По умолчанию значе- 
ния этих параметров равны 1. 


Сфера 


В реальной жизни объекты сферической формы можно встретить везде: от теннис- 
ных мячиков в спорте до планет в космосе. В плане построения сфера также является 
одним из наиболее простых объектов. Для создания сферы выберите тип примитива 
Зрпеге (Сфера), а затем просто щелкните в одном из окон проекций и перетащите 
указатель на необходимое расстояние. Как уже отмечалось, разворачивающаяся па- 
нель Сгеаноп Мепо4 предлагает на выбор один из двух методов создания сферы. В ме- 
тоде Е4де курсор необходимо перетащить на величину диаметра сферы, а в методе 
Семег для построения сферы указываются ее центр и радиус. 
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Перейдем к изучению возможностей разворачивающейся панели Рагатаег$. Значе- 
ние поля Зедтетз (Количество сегментов) определяет количество многоугольников, 
образующих поверхность сферы. Установленное по умолчанию значение 32 соответству- 
ет классической сфере, а, например, значение 4 позволяет получить объект, по форме 
скорее напоминающий алмаз. Параметр Этос (Сглаживание) применяется для сгла- 
живания поверхности сферы. По умолчанию флажок Зтос{ установлен, однако в ряде 
случаев (например, при распознавании граней объекта) бывает удобнее обойтись без 
сглаживания. В качестве примера рассмотрим объекты, изображенные на рис. 10.2. Для 
сферы, расположенной слева, значение параметра Зедтет$ равно 32, а также установ- 
лен флажок Зтоо!й. Для сферы, которая находится посередине, значение поля Зедтем$ 
также равно 32, однако флажок Зтос снят. И наконец, для крайней справа сферы 
значение ‘поля Зедтеп@ равно всего 16 и флажок Зтос{ также снят. 
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Рис. 10.2. Изменяя значение параметров Зедтет$ и Зтоос\{й, на основе сферы можно соз- 
давать различные объекты 


Помимо всего прочего, с помошью разворачивающейся панели Рагатаег$ можно 
создавать и полусферы. Форма полусферы определяется значением поля Непизрвеге 
(Полусфера). Это значение может изменяться в пределах от 0,0 до 1,0, где 0,0 позво- 
ляет получить полную сферу, а 1,0 — вообще ничего не получить. (Значение 0,5 соот- 
ветствует полусфере в классическом понимании этого слова.) Кроме того, вам предос- 
тавляется возможность позаботиться о неиспользованных сегментах, некогда состав- 
ляющих поверхность полной сферы: параметр СКор  (Отрезать) удаляет 
неиспользованные сегменты, а параметр Зацазй (Сжать) “стискивает” сегменты так, 
чтобы они уместились на поверхности полусферы. 

Рассмотрим полусферы, изображенные на рис. 10.3. Значение поля НепизрНеге из- 
меняется от 0,25 для крайних слева полусфер до 0,5 для объектов, расположенных посе- 
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редине, и 0,75 для полусфер, крайних справа. Полусферы, расположенные в верхнем ря- 
ду, построены с использованием параметра СКор, а в нижнем — ЗачцазВ (обратите вни- 
мание на множество маленьких “сплющенных” многоугольников на их поверхности). 
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Рис. 10.3. Создание полусфер с использованием параметров СПор и ЗачазН 


Параметр Э!се Оп (Вырезать часть) позволяет вырезать “кусочек” сферы (прямо 
как дольку яблока или апельсина). Расположение вырезанной части задается в граду- 
сах с помошью полей Э!се Егот (Вырезать от) и Эйсе То (Вырезать до). На рис. 10.4 
изображены три сферы, которые подверглись подобной операции. У крайней слева 
сферы вырезана часть от 0 до 230°, у следующей — от 60 до 160°, а у крайней справа 
недостает части от 120 до -230°. 

Наконец, параметр Вазе То Рмо{ (Врашать вокруг нижней точки) определяет ме- 
стонахождение точки опоры (или центра врашения) сферы. Если флажок Вазе То Рмо{ 
установлен, то центр врашения сферы будет находиться в ее нижней точке, а если 
снят — будет совпадать с ее геометрическим центром. 


Средство $/се Оп является новой возможностью ЗО Зи4ю МАХ Ве!еазе 3. Кро- 
ме сферы, разрезать подобным образом можно, например, такие примитивы, как 
цилиндр, тор, конус и труба. 
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Рис. 10.4. Использование параметра Э!се Оп 


Цилиндр 


Этот тип примитива может послужить основой для создания древнегреческой колонны 
или, скажем, ручки тормоза. Чтобы создать цилиндр, необходимо вначале построить его 
основание, а затем отпустить кнопку мыши и перетащить указатель, чтобы задать высоту. 
Как и в случае со сферой, для создания цилиндра панель Сгеабоп Мево4 предлагает вы- 
брать один из двух методов: в методе Едде необходимо перетащить указатель на величину 
диаметра основания цилиндра, а в методе Сещег — определить центр и радиус основания. 

Как и прежде, обратимся к разворачивающейся панели Рагатаегз. Параметр 54е$ 
(Стороны) определяет количество вертикальных граней, образующих боковую поверхность 
цилиндра. Установленное по умолчанию значение 18 соответствует классическому цилин- 
дру. Значения параметров Неб!( Зедтепт$ (Сегментов боковой поверхности) и Сар $е9- 
теп{$ (Сегментов основания), как вы уже, наверное, догадались, определяют количество 
многоугольников, которые составляют соответственно боковую поверхность и каждое ос- 
нование цилиндра. Параметры Зтоо и Эйсе Оп полностью аналогичны таковым для сферы. 


Если вы не собираетесь видоизменять края цилиндра, установите значение па- 
Совет раметра Сар $едтепт$ равным 1, чтобы уменьшить сложность модели. 


. 


Тор 


Тор (или в просторечии “бублик”) — это трехмерное кольцо, поперечное сечение 
которого представляет собой круг. Для создания тора необходимо щелкнуть на 
кнопке Тогиз$ (Тор), а затем задать значения двух радиусов. Первый радиус 


22 И Мелани 


(параметр Ма]ог Кади$ (Большой радиус)) определяет расстояние от центра тора до 
центра поперечного сечения, а второй (параметр Мтог Кади$ (Малый радиус)) за- 
дает радиус поперечного сечения. 

Поверхность тора, как и цилиндра, разбивается на сегменты и стороны. Уже зна- 
комые вам параметры Зедтеп{$ и $4е$ по умолчанию равны соответственно 24 и 12. 
Параметры КоаНоп (Вращение) и Т\м${ (Скручивание) применяются для вращения и 
перекручивания сторон тора на указанное значение. Чтобы лучше понять смысл этих 
параметров, обратимся к рис. 10.5. Для всех торов, изображенных на этом рисунке, 
переключатель ЭЗтоосй (Сглаживание) установлен в положение Мопе (Нет), что позво- 
ляет видеть сегменты и стороны этих фигур (о параметре Зтос{ речь пойдет далее в 
этой главе). Для крайнего слева тора значения полей КааНоп и Т\МИ${ равны нулю. Для 
тора, расположенного посередине, значение параметра Ко{айоп равно 120, а для тора, 
который находится справа, значение параметра Т\И${ равно 360. Заметим также, что с 
увеличением количества сегментов, образующих тор, его вид сверху все больше напо- 
минает правильное кольцо. Установленное по умолчанию значение 24 позволяет по- 
лучить “классический” тор. В свою очередь, количество сторон тора определяет, на- 
сколько приближено к кругу его поперечное сечение. 


Рис. 10.5. Результат применения к тору опций Роавоп и Т\и${ 


Разворачивающаяся панель Рагатеег$ предлагает четыре варианта применения 
параметра Зтос{. Результаты применения к тору различных типов сглаживания 
показаны на рис. 10.6. Переключатель А! (Все) используется для сглаживания всей 
поверхности тора (верхний левый тор на рисунке). Переключатель Мопе (Нет) при- 
меняется для отображения поверхности тора без сглаживания (нижний левый тор). 
При установке переключателя $14е$ (Стороны) происходит сглаживание вертикаль- 
ных ребер между сегментами тора в пределах каждой стороны (верхний правый 
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тор). И наконец, выбор переключателя Зедтеп{ (Сегменты) приводит к сглажива- 
нию ребер между соседними сторонами тора внутри каждого сегмента (на рисунке 
это нижний правый тор). 


Рис. 10.6. Четыре способа сглаживания поверхности тора 


Параметр ЭЙсе Оп для тора ничем не отличается от аналогичных параметров для 
сферы или цилиндра. 


Чайник 


Да-да, не удивляйтесь, название этого типа примитива означает именно то, о чем 
вы подумали: знакомый всем с детства пузатенький предмет с ручкой и носиком. Как 
это ни парадоксально, создание такого, казалось бы, сложного объекта отнимает не 
больше времени, чем создание сферы: от вас требуется всего лишь щелкнуть на кноп- 
ке Теаро! (Чайник), затем шелкнуть в окне проекции, перетащить указатель и отпус- 
тить кнопку мыши. Как и раньше, с помощью разворачивающейся панели Рагатаег$ 
можно изменять количество сегментов, образующих поверхность чайника, и приме- 
нять сглаживание. Кроме того, такие специфические параметры, как Воду (Основная 
часть), Нап Че (Ручка), Зрош (Носик) и №4 (Крышечка), позволяют отображать или 
скрывать соответствующие части чайника. | 

На рис. 10.7 изображен только что созданный чайник во всей своей красе. 


Вам, наверное, показалось странным то, что чайник каким-то образом затесался 


не 
а ет между стандартными геометрическими фигурами. А между тем, в компьютерной 
с ку _ графике чайник занимает особое место. На заре развития компьютерной графики в 
``. исследовательских лабораториях именно чайник был выбран тестовой моделью 


для проверки алгоритмов и своего значения в этой области не утратил до сих пор. 


Ем. Тов бы 


Рис. 10.7. Этот миленький чайничек незаменим при тестировании алгоритмов 


Конус 


Этот тип примитива, независимо от того, создаете ли вы на его основе стаканчика 
для мороженого или огромного рупора, имеет много общего с цилиндром. Единст- 
венное отличие конуса от цилиндра заключается в том, что радиусы оснований конуса 
не обязательно должны быть одинаковыми. Для создания конуса выберите кнопку 
Сопе (Конус), щелкните в окне проекции и перетащите указатель для того, чтобы по- 
строить первое основание конуса, затем снова щелкните и перетащите курсор на ве- 
личину высоты конуса и, наконец, щелкните и перетащите курсор вертикально вверх 
или вниз для того, чтобы построить второе основание. 

Кроме основных параметров конуса, Кадиз 1 (Радиус 1), Кади$ 2 (Радиус 2) и 
Нею! (Высота), разворачивающаяся панель Рагатаег$, как и для цилиндра, позволя- 
ет поэкспериментировать с такими параметрами, как Нед Зедтет$, Сар Зедтет$ и 
54е$, а также Зе Оп и Зтосо!й. 


Геосфера 

Как и обыкновенная сфера, этот тип примитива применяется для создания объек- 
тов сферической формы, однако результаты использования геосферы более впечат- 
ляющи. В основном это объясняется тем, что поверхность геосферы состоит из тре- 
угольных, а не четырехугольных граней. 

Для создания геосферы предлагаются методы Ойатаеег (Диаметр) и Сещег (Центр). 
Они полностью аналогичны методам Едде и Семег, рассмотренным выше. 

Как обычно, обратимся к возможностям разворачивающейся панели Рагатаеегз. 
Не знакомый до сих пор параметр Сеодезс Вазе Туре (Тип геосферы) предназначен 
для выбора типа правильного многогранника, лежащего в основе геосферы. Для по- 
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строения геосферы типа Теа (Тетра) используется четырехгранный тетраэдр, тип 
ОСЦа (Окта) соответствует восьмигранному октаэдру, а тип |соза (Икоса) — двадцати- 
гранному икосаэдру. Получить каждый из многогранников в чистом виде можно, ус- 
тановив значение поля 5едтет$ равным единице. В зависимости от выбранного типа 
многогранника, выравнивание треугольных граней геосферы происходит по-разному. 

Помимо перечисленных выше, панель Рагатеег$ содержит и такие параметры, 
как Зтоой, Нет!зрпеге и Вазе То Рмо{. Заметим, что с помощью параметра Негт!- 
зрНеге можно построить только обыкновенную, классическую полусферу, а дополни- 
тельных возможностей, наподобие параметров Спор и Зачазй, не предусмотрено. Па- 
раметр З!се Оп для геосферы также недоступен. 


Упражнение: сравнение сферы и геосферы ` 


Чтобы убедиться в потрясающих возможностях геосферы, попробуйте выполнить 
следующее. 
1. Щелкните на кнопке ЭрКеге. Создайте обыкновенную сферу и установите 
значение поля Зедтет$ равным 4. 


2. Щелкните на кнопке СеоЗрНеге. В том же окне проекции создайте по од- 
ному объекту каждого типа геосферы. Для всех объектов установите значе- 
ние поля Зедтеп{$ равным 4. 


Теперь сравним результаты проделанной работы (рис. 10.8). Обыкновенная сфера 
(верхний левый угол окна проекции) превратилась в нечто, скорее напоминающее огра- 
ненный алмаз, в то время как объекты, созданные на основе геосферы, сохранили сфе- 
рическую форму. Заметим, что наиболее гладкой поверхности удалось добиться при ис- 
пользовании типа геосферы [соза (нижний правый угол окна проекции на рисунке). 


Ее ЕФ То5ё бюшр Уши Вепдело  Теаск\Мем  бобетайс Ув Сомотие МАХССЛИ Нар 


Зы Е 2 8) М т — Г Е 


Рис. 10.8. Даже при одинаковом количестве сегментов геосфера имеет “более сфериче- 
скую” форму, чем обыкновенная сфера 


_ очи мелирование 


Труба 


Как следует из названия, этот тип примитива используется для создания объектов, 
имеющих форму трубы. Кроме того, с его помощью можно получать кольцеобразные 
объекты с прямоугольным поперечным сечением. 

Процесс создания трубы практически не отличается от построения цилиндра или 
конуса. Отметим только, что радиусы трубы — ‘это расстояния от ее центра до внут- 
ренней и внешней стенок. Параметры Э!се Оп и ЭЗтос для трубы “работают” точно 
так же, как и для цилиндра. 


Пирамида 


Что-что, а вот пирамиды со времен Древнего Египта и вовсе не изменились: все то 
же прямоугольное основание и четыре боковые грани, сходящиеся в вершине. Для 
построения прямоугольного основания пирамиды можно воспользоваться одним из 
двух методов, предлагаемых в панели Сгеайфоп Метод. В методе Вазе/Арех 
(Основание/Вершины) курсор необходимо перетащить из угла в угол основания на 
величину его диагонали, а в методе Сещег (Центр) указатель перетаскивают из центра 
основания в его угол, т.е. на величину половины диагонали. 

Параметры МЛа (Ширина) и Оерё (Глубина) определяют размеры основания пи- 
рамиды, а параметр Нез (Высота) — ее высоту. Количество сегментов, образующих 
поверхность пирамиды, можно регулировать с помощью параметров \/Ла $ед$ 
(Сегментов в ширину) и Оерй $ед$ (Сегментов в глубину) для основания, а также 
Недн $ед$ (Сегментов в высоту) для боковых граней. 


Плоскость 


С помощью этого типа примитива можно смоделировать нечто необъятное. Даже 
знаменитые Великие равнины будут вам под силу! И пусть вас не смущает то, что 
плоскость, созданная с помощью кнопки Р!апе (Плоскость), внешне как будто бы не 
отвечает вашим грандиозным замыслам, — параметры’ Кепдег Ми#рИегз (Мультипли- 
каторы визуализации) восстанавливают истинные размеры плоскости в процессе ви- 
зуализации. Это позволяет работать в окне проекции с уменьшенной копией плоско- 
сти, не беспокоясь о ее истинных размерах. 

Для создания плоскости разворачивающаяся панель Сгеайоп Ме!о4Ч предлагает 
следующие методы: Кецапае (Прямоугольник) и Зацаге (Квадрат). Как и раньше, вы 
можете по своему усмотрению изменять параметры епоа# $ед$ (Сегментов в длину) и 
МЛ $е9$ (Сегментов в ширину), однако не забывайте, что реальное количество сег- 
ментов плоскости зависит от значения параметров Кепдег Ми®р!егз. Значение поля 
Зсае (Масштаб) указывает на то, во сколько раз необходимо увеличить размеры 
плоскости во время визуализации. И длина и ширина плоскости увеличиваются в од- 
но и то же число раз. Параметр Оепзйу (Плотность) определяет, во сколько раз необ- 
ходимо увеличить количество сегментов, образующих плоскость. 


Тип примитива Р/апе является новой возможностью ЗО З1и4ю МАХ Вееазе 3 и 
Новое -®^` Очень удобен для моделирования больших участков земной поверхности. 
О. 


у: 


Усложненные примитивы 


Получить доступ к усложненным примитивам можно, выбрав элемент Ежепаед Рпт-:- 
1ме$ (Сложные примитивы) из раскрывающегося списка субкатегорий объектов вкладки 
Стезе. В отличие от стандартных, усложненные примитивы имеют не так много общего 
между собой, как того хотелось бы. Тем не менее используются они повсеместно. 
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Правильный многогранник 


Правильный многогранник, или полиэдр, является олним из фундаментальных 
геометрических объектов. Именно изучение правильных многогранников послужило 
основой знаменитой теории Гармонии сфер Иоганна Кеплера. На основе типов пра- 
вильных многогранников в программе ЗО Мидю МАХ выделяют следующие прими- 
тивы: тетраэдр, куб/октаэдр, додекаэдр/икосаэдр, а также два вида звездчатых много- 
гранников (переключатели З{аг1 (Звездчатый1) и З4аг2 (Звездчатый2)). 

Тип многогранника определяется с помощью группы переключателей Гатйу 
(Семейство). Каждое семейство многогранников образует “пару”, элементы которой со- 
стоят в некоторых математических отношениях. Эти отношения описываются группой 
параметров РЕатйу Рагатеегз (Параметры семейства). В зависимости от значений пара- 
метров Р и О форма конкретного объекта приближается к тому или иному элементу 
“пары”. Например, если установлен переключатель СиБе/Оса (Куб/Окта), то значение 1 
параметра Р позволяет получить октаэдр, а значение | параметра О соответствует кубу. 
Форма объекта, для которой значения обоих параметров одновременно равны нулю, но- 
сит переходный характер. Заметим, что сумма параметров Р и О не должна превышать 1, 
поэтому оба параметра не могут быть равны единице одновременно. 


зоо” — Для примитивов Тефа (Тетра), Заг1 и З(аг2 в качестве пары рассматриваются 


метку две различные формы одного и того же типа многогранника. 


<. 


На рис. 10.9 изображены представители основных семейств многогранников (в каж- 
дом ряду слева направо): Тега, СиБе/Оса, Оодес/со$, Заг1 и Заг2. Для многогранни- 
ков, представленных в верхнем ряду, значение параметра Р равно 1, а значение пара- 
метра О равно 0; для многогранников в среднем ряду оба параметра равны 0; и наконец, 
для многогранников в нижнем ряду значение параметра Р равно 0, а значение парамет- 
ра О равно 1. Обратите внимание на то, что формы объектов среднего ряда являются 
своеобразной комбинацией форм многогранников верхнего и нижнего рядов. | 

Геометрический смысл параметров Р и О состоит в следующем: когда значение Р 
равно | и значение О равно 0, объект приобретает форму одного из элементов 
“пары”. С уменьшением значения Р вершины многогранника начинают постепенно 
превращаться в грани (при этом, чем меньше значение Р, тем болыше площадь новых 
граней). Тем временем первоначальные грани многогранника, наоборот, постепенно 
стягиваются. То же самое справедливо и в отношении параметра О. 


| Различные комбинации параметров Р и @ позволяют создавать поистине неповтори- 
Совет мые формы многогранников. Попробуйте построить многогранники с такими парамет- 
рами: Р=0, ©=0; Р=1, @=0; Р=О, О=1; РЕО,5, ©=0,5; Р=0,5, ©О=0; Р=О, @=0,5. Эти значе- 
ния соответствуют наиболее характерным представителям каждого семейства. 


Несмотря на все разнообразие форм и размеров, правильные многогранники могут 
иметь грани только трех типов: треугольные, четырехугольные и пятиугольные. Каждый 
тип грани может быть представлен в определенном масштабе. Изменение масштаба пред- 
ставления граней одного типа приводит к тому, что центры этих граней начинают 
“выпячиваться” вперед или, наоборот, “вдавливаться” вовнутрь, образуя тем самым новые 
формы. Управлять масштабом представления граней можно с помошью параметра Ах$ 
Зса!та (Масштаб осей). Масштабу каждого типа грани соответствует один из парамет- 
ров — Р, О или К. По умолчанию значения этих параметров равны 100. Чтобы вернуться к 
значениям, установленным по умолчанию, просто щелкните на кнопке -Кезе! (Сброс). Об- 
ратите внимание, что, если поверхность многогранника состоит из граней только одного 
типа, активным будет только параметр, соответствующий этому типу грани. Например, ус- 
тановив значение параметра К равным 170, грани куба можно превратить в пирамиды. 
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Рис. 10.9. Семейства правильных многогранников. В верхнем и нижнем ряду представлены 
классические правильные многогранники, в среднем — переходные формы 
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Рис. 10.10. Грани представленных в нижнем ряду многогранников “выпячиваются” благода- 
ря активизации параметра Ах!$ Зсайпд 
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Пример использования параметра Ах! Зса!пд приведен на рис. 10.10. Для много- 
гранников, представленных в верхнем ряду, значения параметров Р, О и К установле- 
ны по умолчанию. Для многогранников в нижнем ряду значение параметра О равно 
170. Обратите внимание на то, что “выпячивание” определенных граней изменило 
форму некоторых объектов практически до неузнаваемости. 

Параметр Месез (Вершины). позволяет добавить к видоизмененным граням новые 
вершины и ребра. При этом вам предлагается выбрать одну из трех возможностей: пере- 
ключатель Вазс (Основные) установлен по умолчанию и не добавляет новых вершин или 
ребер; переключатель Сещег (Центр) добавляет вершины в центр каждой “вытянутой” 
Грани; и наконец, переключатель Сещег&$!ющез (Центр и стороны) добавляет в центр каж- 
дой “вытянутой” грани вершину и соединяет ее ребрами с другими вершинами этой грани. 

Внизу разворачивающейся панели Рагатыег$ находится поле Каз (Радиус). 
Скорее всего, в особых представлениях этот параметр не нуждается. 


Скошенный параллелепипед 


Скошенный объект — это объект со сглаженными ребрами. Соответственно обык- 
новенный параллелепипед, ребра которого скошены или закруглены (как, например, у 
пластмассовых кубиков), называется скошенным (или параллелепипедом с фаской). 
Величина скоса или закругления определяется параметром Ее! (Скос). Во всем ос- 
тальном скошенный параллелепипед практически не отличается от обыкновенного. 
То же касается и разворачиваюшейся панели Рагатеег$, которая содержит всего два 
новых параметра: ЕШе{ (Скос) и ЕШе{ $ед$ (Сегментов скоса). 

На рис. 10.11] изображены обыкновенный и скошенный параллелепипеды. Для по- 
следнего значение параметра ЕШе{ установлено равным 19, а флажок Зтос(И снят. 


Рис. 10.11. Обыкновенный и скошенный параллелепипеды. Единственное отличие — скошен- 
ные ребра последнего 


Цистерна 


Не правда ли, странное название для примитива? А между тем, цистерна — это 
всего лишь цилиндр с куполообразными основаниями (вспомните железнодорож- 
ные цистерны, в которых перевозят нефть). Разворачивающаяся панель Рагатаег$ 
отличается от таковой для цилиндра только наличием двух новых параметров. Па- 
раметр Сар Нез (Высота основания) определяет высоту куполообразного основа- 
ния. В свою очередь, значение параметра НезГ{ (Высота) может трактоваться по- 
разному: как высота всего объекта (для этого установите переключатель Оуега! 
(Полностью)) или как расстояние между центрами оснований цистерны (для этого 
необходимо установить переключатель Сегег$ (Центры)). И наконец, параметр 
Вепа (Плавный переход) регулирует величину сглаживания ребер между боковой 
поверхностью и основаниями цистерны. 

На рис. 10.12 представлены все типы примитивов цилиндрической формы. 
Верхний ряд составляют уже знакомые вам стандартные примитивы: цилиндр, ко- 
нус и труба. Нижний ряд состоит из усложненных примитивов: цистерна, веретено, 
скошенный цилиндр и капсула. С последними тремя примитивами вам еще пред- 
стоит познакомиться. 
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Рис. 10.12. Различные типы примитивов цилиндрической формы 


Веретено 


Этот тип примитива во многом напоминает цистерну. Единственное его отличие 
состоит в том, что основания веретена имеют не куполообразную, как у цистерны, а 
конусообразную форму. Все параметры разворачивающейся панели Рагатеег$ полно- 
стью аналогичны таковым для цистерны. 
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Выдавленный многоугольник 


Выдавленные многоугольники получаются из обыкновенных двухмерных много- 
угольников (например, треугольника или квадрата) путем выдавливания. К ребрам 
выдавленных многоугольников можно применять скос или сглаживание. Чтобы ука- 
зать тип многоугольника, введите количество его сторон в поле 514е$ (Стороны). 

На рис. 10.13 изображены восемь выдавленных многоугольников разной формы. 


Рис. 10.13. Такие многоугольники получаются из двухмерных правильных многоугольников пу- 
тем выдавливания 


Волнообразное кольцо 


Этот довольно необычный тип примитива может применяться для создания шесте- 
ренок или, скажем, сияющего солнца. Волнообразное кольцо, как, впрочем, и обыкно- 
венное, состоит из двух концентрических окружностей. Внутренняя и внешняя границы 
кольца имеют волнообразную форму и даже способны колебаться и пульсировать. Кро- 
ме того, волнообразные кольца с успехом применяются для моделирования вспышки га- 
зов, разлетающихся после взрыва планеты. Если вы предполагаете использовать в своей 
сцене эффект ЗПоскм/ауе (Взрывная волна), без волнообразных колец вам не обойтись. 


Волнообразное кольцо — это новая возможность ЗВ З{и4ю МАХ Вееазе 3. 


Новое . . 
свойство 


Параметр Ка4и$ определяет расстояние от центра до внешнего края кольца, а па- 
раметр Епд М/О (Ширина кольца) — расстояние от внешнего до внутреннего края 
кольца. Кроме того, волнообразное кольцо может иметь и высоту (параметр Неодп). 


Параметры Кафа! Зед$ (Сегментов кольца), Неды $ед$ (Сегментов в высоту), а также 
параметр 51Ае$ определяют обшую сложность модели. 

Группа элементов управления Кта\\/ауеттод (Хронометраж по кадрам) предна- 
значена для управления анимацией кольца. Параметр З{ац Тте (Начало роста) обо- 
значает номер кадра, в котором кольцо начинает расти “с нуля”, параметр Сгом Тте 
(Продолжительность роста) — количество кадров, на протяжении которых кольцо 
продолжает расти, а параметр Епд Тте (Конец роста) — номер кадра, в котором 
кольцо достигает своих окончательных размеров и рост прекращается. Для того чтобы 
на протяжении всего времени от кадра З4ац Тите до кадра Епд Т!те размеры кольца 
не изменялись, установите переключатель Мо СгомАй (Не расти). При установленном 
переключателе Сгом/ апа З{ау (Вырасти и сохранить размеры) кольцо начинает расти в 
момент времени Зап Т!те, растет на протяжении времени Сгом Тите и затем сохра- 
няет свои размеры до момента времени Епа Тите. Если же установлен переключатель 
Сусйс СгомМ! (Циклический рост), то кольцо на протяжении времени Сгом Тте дос- 
тигает своих окончательных размеров, а затем исчезает и вновь начинает расти с нуля 
до момента времени Епд Т!те. 


Пример волнообразного кольца приведен в главе 19, “Практическое применение 


Дополнительная материалов и карт”. 
иформация С 


т» 


Две последние группы параметров разворачивающейся панели Рагатеег$ отвечают 
за внешний вид и анимацию внешней и внутренней границы кольца. Установите в 
группе параметров Ощег Едде Вгеакир (Форма внешнего края) флажок Оп (Применить), 
и вы автоматически получите доступ ко всем остальным параметрам этой группы. Па- 
раметры Ма]ог Субе$ (Больших волн) и Мтог Субе$ (Малых волн) определяют количест- 
во больших и малых волн вокруг внешней границы кольца, параметр Мл [их 
(Интенсивность) — размеры соответствующих волн, а параметр Сгам Тите (Время дви- 
жения волны) — количество кадров, на протяжении которых и происходит анимация. 

На рис. 10.14 показаны четыре кадра анимации кольца с волнообразными внут- 
ренним и внешним краями. Обратите внимание на то, как форма границ кольца из- 
меняется от кадра к кадру. 


Рис. 10.14. Быстро растущее и колышущееся волнообразное кольцо 


Тороидальный узел 


Тороидальный узел во многом похож на рассмотренный ранее тор, разве что попе- 
речное сечение такого узла представляет не обыкновенный круг, а проекцию некото- 
рой трехмерной кривой. Метод создания тороидального узла ничем не отличается от 
метода создания тора. Более того, параметр Сиае (Круг) разворачивающейся панели 
Рагатаеег$ позволяет создавать узел, представляющий в поперечном сечении круг, т.е. 
самый что ни на есть обыкновенный тор. Заметим, что узел — это стандартная трех- 
мерная кривая, которая описывается специальными математическими уравнениями. 

Обратите внимание на параметры Р и О разворачивающейся панели Рагатеегез. 
Изменение этих параметров позволяет получать поистине необыкновенные узлы. Па- 
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раметр Р определяет степень “закрученности” узла вокруг вертикальной оси. Макси- 
мально возможное значение этого параметра 25 превращает тороидальный узел в не- 
что, похожее на плотно намотанную катушку. В свою очередь, параметр О определяет 
степень закрученности тора вокруг горизонтальной оси. Максимальное значение па- 
раметра О также равно 25. Если оба параметра принимают свои максимальные значе- 
ния, тороидальный узел превращается в кольцо. 

На рис. 10.15 изображено несколько любопытных объектов, полученных при из- 
менении параметров Р и О. Верхний слева тороидальный узел соответствует установ- 
ленным по умолчанию значениям Р=2 и О=3; следующий за ним узел соответствует 
значениям Р=3, О=2; для третьего узла РЕТ, О=3; для четвертого Р=10, О=15; для пя- 
того Р=15, О=20; и наконец, для последнего тороидального узла Р=25, О=25. 
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Рис. 10.15. Тороидальные узлы вобрали в себя всю красоту математических формул 


Если же переключатель Вазе Сигуе (Основная кривая) установлен в положение Сисе, 
то вместо полей Р и О активизируются не менее замечательные \/\агр Соиг{ (Количество 
деформаций) и \/агр Нед! (Высота деформаций). Эти параметры определяют количест- 
во “волн” или “зубчиков” кольца, а также их размеры. На рис. 10.16 представлены ве- 
ликолепные результаты применения этих параметров. Значения параметров \ММагр Сои\ 
и М/агр Нед! для этих фигур, начиная с левого верхнего угла, равны соответственно: 5 и 
0,5 для первого узла; 10 и 0,5 для второго; 20 и 0,5 для третьего; 50 и 0,5 для четвертого; 
80 и 1,0 для пятого; и наконец, 100 и -0,5 для шестого. 


Скошенный цилиндр 


Этот тип примитива полностью аналогичен скошенному параллелепипеду (разу- 
меется, за исключением того, что в данном случае скошены края цилиндра). Как и 
для скошенного параллелепипеда, разворачивающаяся панель Рагатаег$ содержит 
несколько дополнительных параметров, связанных со скосом и закруглением. 
(Пример скошенного цилиндра представлен на рис. 10.12.) 
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Рис. 10.16. Тороидальные узлы, представляющие круг в поперечном сечении, тоже весьма 
впечатляющи 


Капсула 


Капсула, как и цистерна или веретено, — это еще один тип примитива, построен- 
ный на основе цилиндра, только на этот раз в качестве оснований используются по- 
лусферы. По своим свойствам капсула практически не отличается от цистерны. Един- 
ственным заметным различием между капсулой и цистерной является способ сглажи- 
вания границы между боковой поверхностью и основаниями цилиндра. Пример 
капсулы можно найти на рис. 10.12. 


Тело |-экструзии 


Этот примитив можно представить себе в виде двух параллелепипедов, присое- 
диненных друг к другу под прямым углом (прямо как латинская буква [Ё; отсюда и 
название). Для создания подобного примитива щелкните и перетащите указатель, 
чтобы обозначить общую границу объекта, затем перетащите указатель, чтобы уста- 
новить высоту, и, наконец, еще раз перетащите указатель для определения ширины 
каждого параллелепипеда. 

Разворачивающаяся панель Рагатеег$ содержит такие параметры, как Эае Гепа{п 
(Длина боковой части), Егог( 1епа{Й (Длина передней части), Зе Мла (Ширина бо- 
ковой части), Егоп{ МЛ (Ширина передней части) и Нед (Высота). Скорее всего, 
особых пояснений эти параметры не требуют. 

На рис. 10.17 показаны примеры тел Г-экструзии и С-экструзии. 
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Рис. 10.17. Не правда ли, отличные инициалы? 


Тело С-экструзии 


Тело С-экструзии — это фактически предыдущий примитив, к которому добавлен 
еще один параллелепипед. Все три параллелепипеда расположены в форме латинской 
буквы С и присоединены друг к другу под прямыми углами. 

Разворачивающаяся панель Рагатаег$ включает такие параметры, как Зе Гепа, 
Егог{ Гепа й, Васк Гепа (Длина задней части), Зе Ма, ЕгопЕ МЛ (Ширина зад- 
ней части) и, конечно же, Нед (Высота). Как обычно, для параметров тела можно 
указать количество сегментов. | 


Призма 


_ По суги, призма — это не что иное, как выдавленный треугольник. Характерной осо- 
бенностью призмы является то, что все стороны ее основания могут иметь разную длину. 


Часть Ш Моделирование 


Резюме 


Примитивы — это основные геометрические формы, зачастую дающие начало бо- 
лее амбициозным проектам и моделям. Существует два класса примитивов: стандарт- 
ные и усложненные. В этой главе рассматривалось следующее: 

Ш вопросы создания примитивов с помошью мыши, а также посредством ввода их 

размеров с клавиатуры; 

Ш все возможные стандартные и усложненные примитивы. 

В следующей главе вы узнаете все о сплайнах и объектах, созданных на основе 
сплайновых форм. 
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Работа со 
сплайновыми 


_ формами 


П сле изучения примитивов перейдем к другому, не 
менее простому типу объектов — сплайновым фигу- 
рам. Силайн — это особая кривая, которая описыва- 
ется некоторыми математическими уравнениями. В 
программе ЗО Зидю МАХ сплайны широко приме- 
няются для моделирования различных объектов. 

Получить доступ к сплайновым фигурам можно, 
щелкнув на кнопке ЗПарез (Фигуры) во вкладке 
Стгеме (Создать). Категория объектов ЭВарез, как и’ 
рассмотренная в предыдущей главе категория Се- 
оте{гу, включает в себя несколько сплайновых фи- 
гур-примитивов. Сплайновые фигуры могут быть 
визуализированы. Тем не менее в основном они ис- 
пользуются для создания более сложных трехмер- 
ных конструкций с помошью различных модифика- 
торов, таких как Ежгиае (Выдавливание) или Гапе 
(Вращение). Кроме того, сплайны просто незаме- 
нимы в качестве траекторий движения для анима- 
ции, равно как и для создания объектов на основе 
опорных сечений или кривых типа МОВВЬЪ. 

В этой главе рассматриваются сплайновые фигу- 
ры и методы их редактирования для создания более 
сложных объектов. 


Рисование в двухмерном 
пространстве 


В отличие от многих объектов ЗО Зиаю МАХ, 
фигура является двухмерным объектом, что позво- 
ляет привязать ее к одной плоскости. Эта плоскость 
определяется тем, какое именно окно проекции ис- 
пользуется для рисования фигуры. Например, фигу- 
ра, созданная в окне проекции Тор (Верх), будет ав- 
томатически привязана к координатной плоскости 
ХУ, в то время как фигура, созданная в окне проек- 
ции Егог (Вид спереди), помещается в плоскость 


ХХ. Даже фигуры, нарисованные в окне проекции Регзресё\уе (Перспектива), будут 
заключены в одну плоскость. 

Зачастую для создания двухмерных фигур используются графические пакеты, такие 
как Адобе Шиягаюог или Соге!Ога\м. Программа 30) Зи4ю МАХ позволяет импортиро- 
вать подобные файлы, используя формат .АТ. 

В то время как только что созданные в ЗО Зи41юо МАХ или импортированные фи- 
гуры привязаны к одной плоскости, сплайны (в особенности анимационные траекто- 
рии) могут существовать и в трехмерном пространстве. Например, такая фигура, как 
спираль, кроме ширины имеет еще и высоту и, следовательно, является полноценным 
трехмерным объектом. Далее в этой главе речь пойдет о том, как превращать сплайны 
в трехмерные объекты. 


Несколько слов о сплайновых 
примитивах 


Сплайновые примитивы включают в себя несколько базовых геометрических фигур, 
таких как прямоугольник, дуга, окружность или звезда. Как и раньше, для выбора прими- 
тива необходимо щелкнуть на соответствующей кнопке разворачивающейся панели Обе“ 
Туре (Гип объекта). После создания очередной фигуры на экране появляется несколько 
новых разворачивающихся панелей (в том числе и Рагатаег$), предназначенных для 
дальнейшего моделирования объекта. Займемся изучением содержимого этих панелей. 

В верхней части разворачивающейся панели ОШес{ Туре находятся два параметра: 
АщоСпа (Автосетка) и Зап Мем Звпаре (Начать новую фигуру). Параметр АщоСпа 
применяется для создания временной сетки, начало координат которой совпадает с 
положением курсора и перемещается вместе с ним. Это может пригодиться, скажем, 
для создания нового сплайна, расположенного на поверхности какого-либо уже суше- 
ствуюшего объекта. Более подробно этот параметр рассматривался в главе 8, 
“Трансформация объектов“. 

Параметр З{а“ Мем ЭВаре, в зависимости от того, установлен или сброшен его 
флажок, рассматривает каждый вновь созданный сплайн как отдельную фигуру или 
же добавляет его к текушей выделенной фигуре, что позволяет воспринимать слож- 
ную фигуру, состоящую из нескольких простых, как единый объект. Например, если 
вы собираетесь с помощью сплайнов написать свое имя, снимите флажок Зай Мем 
ЗПаре для того, чтобы все буквы имени составляли единый объект. Заметим, что по- 
скольку сложные фигуры состоят из нескольких простых, то разворачивающаяся па- 
нель Рагатег$ для них недоступна. 

Каждой вновь созданной форме автоматически назначается ивет и присваивается имя. 
С помошью разворачивающейся панели Мате апа Союг (Имя и цвет) их легко изменить. 

Перейдем к изучению разворачивающейся панели Сепега| (Общие параметры). 
Она доступна практически для всех типов фигур (кроме сечения). Параметр З{ерз 
(Шагов) из раздела Ищегроаноп (Интерполяция) определяет количество частей или 
сегментов, на которые разбиваются линии, соединяющие вершины сплайна. Обратите 
внимание, что чем болыше шагов интерполяции, тем кривая имеет более сглаженный 
вид. При этом установленный по умолчанию параметр Адарё\уе (Алаптивная) автома- 
тически определяет число шагов, необходимых для построения данной кривой. В 
свою очередь, параметр Орйтхе (Оптимизировать), насколько это возможно, сокра- 
щает количество шагов интерполяции, чтобы максимально упростить модель. 

Кроме описанных параметров, панель Сепега! содержит параметр Кепдегае 
(Визуализируемый), позволяющий визуализировать сплайн, придав ему некоторую 


толщину. Толщина сплайна определяется параметром Т№МсКпез$ (Толщина линии) и 
отображается на экране только во время визуализации. Как и другим объектам, визуа- 
лизируемым сплайнам можно назначать материалы и текстуры. Для того чтобы задать 
координаты текстуры на поверхности визуализируемого объекта, не забудьте устано- 
вить флажок Сепегае Марртд Соога$. Пример визуализируемого сплайна рассматри- 
вается далее в этой главе. 

Большинству сплайновых примитивов доступны и такие панели, как Сгеа#оп 
МевоЧд и Кеубоага Емхгу. Исключение составляют лишь фигуры Теж (Текст) и Заг 
(Звезда). Панель Сгеа#оп Мео4 предоставляет в ваше распоряжение несколько мето- 
дов создания сплайна (например, перетаскивание от одного края объекта до другого 
или от центра до края). Панель КеуБоага Егпигу, как и раньше, предназначена для ввода 
с клавиатуры точных значений координат и размеров объекта. Напомним, что для 
создания объекта с помощью панели КеуБоага Епйгу необходимо указать в ее полях 
параметры объекта, а затем щелкнуть на кнопке Сгеае. Новый объект будет создан в 
текущем активном окне проекции. 

Наконец, разворачиваюшаяся панель Рагатеег$ содержит основные характеристики 
сплайнового примитива, такие как Кадиз$ (Радиус), [епо (Длина) или \Ма (Ширина). 
Значения этих параметров можно изменять и сразу после создания объекта. Обратите 
внимание, что после снятия выделения с объекта панель Рагате{ег$ перемещается во 
вкладку МодНу, где и выполняются все последующие изменения параметров. 


Линия 


Многочисленные параметры панели Сгеабоп МефоЯ позволяют получать кривые 
практически любой нужной формы с резкими или плавными изгибами. Например, 
можно установить переключатель Согпег (С изломом) или Этос (Сглаженная) в группе 
пиа! Туре (Первая вершина), определяя тем самым тип первой вершины линии. 

Итак, для создания линии щелкните на кнопке Цте‘(Линия), а затем укажите мес- 
та расположения вершин, фиксируя их щелчком кнопкой мыши. Линия рисуется по- 
следовательно, от одной вершины к другой. Заметим, что все вершины, построенные 
подобным образом, будут того же типа, что и первая. Кроме того, нарисовать сегмент 
линии можно и более привычным способом, щелкнув и перетащив курсор. В этом 
случае тип вершины устанавливается с помощью переключателя Огад Туре (Вершина 
при перетаскивании). Переключатель Согпег` (Угловая) соответствует обыкновенной 
несглаженной вершине. Кривизна вершины типа Этосо (Сглаженная) зависит от 
расстояния между вершинами, смежными с данной. И наконец, вершина типа Велег 
(Безье) снабжена управляющими линиями с маркерами на концах, которые позволя- 
ют изменять кривизну сегментов сплайна при входе в вершину и выходе из нее. О 
том, как это делать, вы узнаете несколько позднее: 


Чтобы построить строго вертикальный или горизонтальный сегмент сплайна, 
Совет фиксируйте вершины при нажатой клавише <ЗН\>. В свою очередь, щелчок 
кнопкой мыши при нажатой клавише <С\1> “привязывает” новый сегмент к пре- 
дыдущему под углом, шаг которого определяется параметром Ала ([ед) (Угол в 
градусах) вкладки ОрЁоп$ (Параметры) диалогового окна СПА апа Зпар З$ейт9д$ 
(Настройка сетки и привязок). (Получить доступ к этому диалоговому окну можно, 
выбрав команду Сизютиге=>Спа апд $пар Зе Нтд$ или щелкнув правой кнопкой 
мыши на кнопке Апое Зпар Тода (Привязка к углу), расположенной справа от 
строки состояния. ) 


Чтобы закончить разомкнутую линию, просто щелкните правой кнопкой мыши. Для 
создания замкнутой фигуры щелкните на первой вершине сплайна. При этом на экране 
появится окно предупреждения с запросом, хотите ли вы замкнуть сплайн. Щелкните 


на кнопке \е$ (Да), чтобы замкнуть сплайн, или на кнопке № (Нет), чтобы продолжить 
добавлять вершины. В любом случае даже к замкнутой текущей фигуре можно добав- 
лять новые вершины и сегменты (для этого флажок Зай Мем Зпаре должен быть снят). 

На рис. 11.1 изображено несколько сплайнов, созданных с помошью различных 
параметров панели Сгеайоп Метод. В группах пфа! Туре и Огад Туре для сплайна, 
расположенного вверху слева, установлены переключатели Согпег, а для сплайна, 
представленного вверху справа, — Этоо{. Для сплайна, изображенного внизу слева, в 
группе п#а! Туре установлен переключатель Согпег, а в группе Огад Туре — Зтоо. И 
наконец, для создания сплайна, расположенного внизу справа, использованы верши- 
ны типа Вегег. 


Рис. 11.1. Фигуры со сглаженными и острыми вершинами, созданные на основе примитива пе 


Помимо перечисленных параметров, для создания линии можно воспользоваться и 
разворачивающейся панелью КеуБоага Еггу. Чтобы добавить к сплайну новую верши- 
ну, введите ее координаты в поля Х, У и Г и щелкните на кнопке Ада Рош" (Добавить 
вершину). Для создания замкнутой фигуры щелкните на кнопке Сюзе (Замкнуть), а 
чтобы закончить незамкнутую линию — на кнопке Еи$В (Закончить). 


Окружность 


Кнопка Сие предназначена — для чего, как вы думаете? — ну конечно же, для 
создания окружностей. Особой премудрости для этого не требуется, необходимо всего 
лишь выбрать один из методов — Е4дде или Сещег, а затем щелкнуть в окне проекции 
и перетащить курсор. Настраивать радиус окружности можно с помошью разворачи- 
вающейся панели Рагатаег$. Остальные разворачивающиеся панели ничем не отли- 
чаются от рассмотренных ранее в этой главе. 


со 9 


Дуга 


Для создания дуги разворачивающаяся панель Сгеаёоп Ме!о4, как и положено, 
предлагает два метода. В методе Епд-Епд-Ма4е (Край—край—середина) для построения 
дуги требуется щелкнуть в окне проекции и перетащить указатель, затем отпустить 
кнопку мыши (концы полученного отрезка и будут концами дуги), а затем, перемещая 
указатель, добиться необходимой кривизны дуги и вновь шелкнуть кнопкой мыши. 
Чтобы построить дугу методом Сеп{ег-Епд-Епа (Центр-край-край), необходимо щелк- 
нуть в центре будущей дуги, перетащить указатель на величину ее радиуса, отпустить 
кнопку мыши, а затем вновь щелкнуть и перетащить указатель до второго конца дуги. 

Разворачивающаяся панель Рагатаег$, помимо поля Ка@!и$, содержит и такие па- 
раметры, как Егот (От) и То (До). Значения этих полей определяют в градусах начало 
и конец дуги. Параметр Ре Эйсе (Сектор) превращает дугу в круговой сектор, соеди- 
няя ее концы с центром. Параметр Ке\уегзе (Поменять направление) позволяет изме- 
нить направление дуги на противоположное. 

На рис. 11.2. представлено несколько примеров дуг. Верхние дуги созданы с помо- 
шью метода Сеп{ег-Епа-Епа, а нижние — с помошью метода Епд-Епд-МюаЕ. Дуги, для 
которых флажок Р!е Эйсе установлен, имеют вид круговых секторов. 


Рис. 11.2. Два способа создания дуг. Некоторые дуги превращены в секторы 


Правильный многоугольник - 


Эта фигура во многом напоминает окружность. Для создания правильного много- 
угольника необходимо определить количество его сторон (параметр $4е$), радиус 
вписанной или описанной окружности (параметр Кад$), а также радиус закругления 
углов (параметр Согег Кадши$). Кроме того, следует указать. расположение много- 


угольника относительно окружности с`заданным радиусом. Если многоугольник впи- 
сан в окружность, установите переключатель |пзспбед (Вписанный), а если описан 
вокруг окружности — переключатель СиситзспБедч (Описанный). Напомним, что 
вписанный многоугольник расположен внутри некой окружности, на которой лежат 
все его вершины. Описанный многоугольник содержит в себе окружность, которая ка- 
сается всех его сторон. Параметр Сисщаг (Круговой) превращает многоугольник в ок- 
ружность, описанную вокруг него. 


Текст. 


Эта довольно специфическая фигура применяется для добавления к сценам текстовых 
строк (например, каких-нибудь надписей). Текст вводится с клавиатуры и отображается в 
виде двухмерных символов, которые затем могут быть преобразованы в трехмерные. Как и 
полагается приличному текстовому процессору, панель Рагатёег$ предлагает целый ряд 
настроек, предназначенных для работы с текстом. В верхней части панели Рагатеег$ на- 
ходится раскрывающийся список, позволяющий выбрать тип шрифта. После этого можно 
установить его начертание — Кас (Курсив) или Чпаейтеа (Подчеркнутый) — и задать 
способ выравнивания, щелкнув на соответствующей кнопке под списком шрифтов. На- 
звания полей Уре (Размер), Кеттд (Кернинг) и Геадтд (Межстрочный интервал) говорят 
сами за себя. Наконец, поле Теж предназначено собственно для ввода и редактирования 
текста. Текст в окне проекции при внесении любых изменений в поле для ввода автомати- 
чески обновляется. Чтобы отключить режим автоматического обновления, установите 
флажок Мапиа! Урдае (Обновление вручную). В этом режиме для обновления текста необ- 
ходимо щелкнуть на кнопке Ураае (Обновить). 


па Программа ЗО $14 МАХ позволяет использовать только шрифты М/пдомз$ Тгие 
На Туре, установленные на вашем компьютере, а также шрифты Адове Туре 1 Роз{- 
заметку эспр\, пути доступа к которым указаны во вкладке Сепега! (Общие) диалогового 
< окна Сопйдиге Раш$ (Пути доступа) (команда Сизютге=>Сопйдиге Рай$ 
(Настройка=>Пути доступа)). 


Для того чтобы набранный в поле ввода текст появился на экране, достаточно 
щелкнуть в одном из окон проекций. Пример текста показан на рис. 11.3. 


Сечение 


Этот особый тип примитива предназначен для создания фигур на основе попе- 
речных сечений трехмерных объектов. Чтобы построить сечение, необходимо щелк- 
нуть на кнопке Зесйоп (Сечение), затем шелкнуть в окне проекции и перетащить 
указатель; при этом будет создана секушая плоскость, имеющая вид обычного пря- 
моугольника, пересеченного двумя линиями. После этого, перемещая и поворачи- 
вая секушую плоскость относительно трехмерного объекта, добейтесь требуемой 
формы сечения (по умолчанию контуры сечения выделяются желтым цветом). Для 
создания фигуры на основе построенного сечения щелкните на кнопке Сгеае ЗПпаре 
(Создать форму) разворачивающейся панели Рагата{ег$ и укажите имя новой фигу- 
ры в появившемся диалоговом окне. Заметим, что на основе одного примитива 
Зесйоп может быть получено несколько фигур. 


Понятие поперечного сечения применимо только к трехмерным объектам. Если 


= с НН Я 
метку секущая плоскость не пересекает ни одного трехмерного объекта, сечение по- 


строено не будет. Кроме того, невозможно получить сечение фигуры. 
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Рис. 11.3. Кнопка Техё позволяет создавать текстовые строки, применяя при этом различные 
типы шрифта, стили и выравнивание 


Помимо всего прочего, разворачиваюшаяся панель Рагате{ег$ содержит несколько 
параметров, предназначенных для обновления фигуры. В группе Урдае (Обновление) 
есть три переключателя: \/МПеп Зесвоп Моуе$ (При перемещении сечения), \МВеп $ес- 
{оп З@аецеа (При выделении сечения) и Мапиайу (Вручную). В последних двух случа- 
ях обновление формы выполняется с помошью кнопки Урдае Зесйоп (Обновить фи- 
гуру). И наконец, в группе Зесйоп Ежет$ (Протяженность секущей плоскости) также 
есть три переключателя: |пЯпйе (Бесконечная), Зесйоп Воипдагу (В обозначенных гра- 
ницах) и ОЙ (Нет). В первом случае сечение получается таким, как если бы плоскость 
простиралась бесконечно, в то время как во втором случае протяженность секушей 
плоскости ограничивается ее видимыми размерами на экране. При активизации пере- 
ключателя ОЯ сечение построено не будет. , 

Чтобы получить более полное представление о том, какие фигуры можно создать 
на основе сечения, обратитесь к рис. 11.4. Изображенные на нем окружность, эллипс, 
парабола и гипербола получены на основе поперечных сечений конуса. 


Прямоугольник 


Эта форма предназначена для создания прямоугольников и особых пояснений не 
требует. Отметим только, что разворачивающаяся панель Рагатеег$ позволяет на- 
страивать длину и ширину прямоугольника (параметры Ёепо{И и МЛЯ), а также ради- 
ус сглаживания его углов (параметр Согпег Кадз$). 
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Рис. 11.4. Фигуры, полученные на основе сечений трехмерного конуса 


Эллипс 


Эллипс — это всего лишь небольшая вариация на тему окружности. Для построе- 
ния эллипсов применяются хорошо знакомые вам методы Едде и Сещег. Размеры эл- 
липса определяются параметрами еп (Длина) и Ма (Ширина). 


Кольцо 


А вот и еще одна вариация. на тему окружности. Кольцо состоит из двух концен- 
трических окружностей и может быть создано с помощью все тех же методов Едде и 
Сещег. Параметров кольца немного — всего лишь внутренний и внешний радиусы. 


Звезда 


Для построения звезды необходимо определить количество ее вершин и два радиу- 
са. Меньший радиус (параметр Кадши$ 1) определяет расстояние от центра звезды до 
ее внутренних, вогнутых вершин, а больший (параметр Кад!и$ 2) — до внешних, вы- 
пуклых. Параметр Рот{$ (Вершин) определяет количество выпуклых вершин, или лу- 
чей, звезды и может изменяться в пределах от 3 до 100. Обратите внимание на пара- 
метр О!${оюп (Перекашивание), определяющий смещение внутренних вершин звезды 
относительно внешних. С помошью этого параметра можно получать довольно инте- 
ресные геометрические формы. И наконец, параметры Ее Кадш$ 1 (Радиус закруг- 
ления 1) и Ейе Кадм$ 2 (Радиус закругления 2) определяют радиусы закругления 
внутренних и внешних вершин звезды соответственно. 


На рис. 11.5 продемонстрированы некоторые возможности формы $аг (и это дале- 
ко не предел!). 
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Рис. 11.5. Не правда ли, напоминает игру со спирографом? 


Спираль 


Эта фигура может пригодиться, скажем, для создания пружин. Спираль — единст- 
венная сплайновая фигура, которая может существовать и в трехмерном виде. Пара- 
метры спирали включают в себя радиусы первого и последнего витков (поля Кадм$ 1 
и Кадм$ 2 соответственно). Заметим, что одинаковые радиусы придают спирали фор- 
му пружины, в то время как неодинаковые позволяют создавать раскручивающуюся 
или закручивающуюся спираль. Кроме того, для создания спирали необходимо ука- 
зать ее высоту (параметр Недь) и количество витков (параметр Тигп$). Параметр Ваз 
(Смещение витков) предназначен для “сплющивания” витков спирали к ее верхней 
или нижней части. И наконец, переключатели С\\/ (По часовой стрелке) и СС 
(Против часовой стрелки) определяют направление закручивания спирали. 

Примеры спиралей показаны на рис. 11.6. 


Часть Ш. Моделирование 
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Рис. 11.6. Различные виды спиралей 


Упражнение: заглянем в самое сердце 


В качестве примера использования фигуры Зес#оп попробуем получить попереч- 
ное сечение модели сердца. Эта модель была разработана лабораторией Ме\урошт! Па- 
{а1аб$ и выглядит вполне реалистично — настолько, что могла бы использоваться как 
пособие для обучения студентов-медиков. Впрочем, вы сейчас сами в этом убедитесь. 

Чтобы построить поперечное сечение сердца и превратить его в сплайн, выполни- 
те ряд действий. 


1. Выберите команду Ейе=>!трой (Файл=>Импорт) и импортируйте модель 
сердца с прилагаемого компакт-диска (файл Неаг®.3а$5). 


2. Щелкните на кнопке Эпарез во вкладке Сгеае. Затем щелкните на кнопке $ес- 
{оп. В окне проекции Тор нарисуйте плоскость, достаточно болышую для того, 
чтобы полностью охватить сердце. Полученная плоскость и будет секушей. 


3. Установите секушую плоскость под желаемым углом. При необходимости 
воспользуйтесь кнопками Зае апа Моуе (Выделить и переместить) и Зее 
апа Коае (Выделить и повернуть). 


4. Перейдите к панели МоаМу. Щелкните на кнопке Сгеае ЗВаре и назовите 
новую форму Неа Зесвоп. Затем щелкните на кнопке ОК. 


5. Щелкните на кнопке Зеес: Бу Мате (Выбрать по имени). В появившемся 
диалоговом окне Зеес ОШес$ (Выбор объектов) выберите в списке объек- 
тов элемент Неаге ЗесЕ1оп и щелкните на кнопке Заес{ (Выбрать). Ото- 


двиньте сечение от самой модели сердца так, чтобы его было видно. 
Результаты проделанной работы показаны на рис. 11.7. 
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Рис. 11.7. С помощью фигуры ЗесНоп можно изучить не только внешнее, но и внутреннее 
строение сердца 


Упражнение: создание логотипа компании 


Одним из первых применений трехмерной графики было создание и анимация 
логотипов компаний. Программа 320 Мио МАХ без проблем справляется с этим и до 
сих пор, причем немаловажное место в дизайне логотипов занимают сплайновые 
формы. В этом упражнении будет спроектирован и создан простенький логотип гипо- 
тетической компании Ехре@ю0п$ Зош\. 

Для создания логотипа компании с помошью сплайновых форм выполните опи- 
санные ниже действия. 


1. Начнем с рисования четырехконечной звезды. Щелкните на кнопке З4аг. За- 
тем, чтобы нарисовать звезду, щелкните в окне проекции Тор, перетащите 
указатель, отпустите кнопку мыши и вновь щелкните. В полях разворачи- 
вающейся панели Рагатаег$ установите следующие значения: Кадш$ 1 — 
60, Кади$ 2 — 20 и Рош — 4. 


2. Выделите и переместите звезду к левому краю окна проекции. 


3. Щелкните на кнопке Теж. Тип шрифта измените на Ппрасё, а в поле Эте 
введите значение 50. В поле для ввода текста введите ЕхредИюп$ Зош@й, при- 
чем после первого слова нажмите клавишу <Ещег> и вставьте несколько 
пробелов. После этого щелкните в окне проекции Тор. 


4. Шелкните на кнопке Заес{ апд Моуе и расположите надпись справа от звезды. 


5. Щелкните на кнопке Ипе и нарисуйте несколько небольших бликов вокруг 
нижней вершины звезды. 


На рис. 11.8 показан созданный логотип, к которому теперь можно применить вы- 
давливание и анимацию. 
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Рис. 11.8. Логотип, созданный исключительно на основе форм 


Импортирование и экспортирование 
сплайнов 


В предыдущем упражнении логотип компании был создан исключительно средства- 
ми 30 Миадю МАХ. Между тем, в большинстве компаний для разработки логотипов ис- 
пользуются специализированные пакеты наподобие Адобе Шизгатог. Вот почему крайне 
необходимо научиться импортировать файлы, созданные в других приложениях. 

Вполне возможно, что вам придется проделывать и обратную процедуру — экспор- 
тировать файлы, созданные в 3Р УЗи41о МАХ, в другие графические пакеты. 

Отметим, что при импортировании векторных изображений сохраняются только 
линии. К сожалению, ЗО 5и41ю МАХ не может импортировать заполнение, переходы 
цветов и другие специфические эффекты. Все импортированные линии автоматиче- 
ски преобразуются в сплайны с вершинами Безье. 


Упражнение: импортирование векторного 
изображения из Адобе Шиз{гафог 


Несмотря на то что ЗО Уиаю МАХ позволяет создавать сплайны, по части вектор- 
ных функций эта программа все-таки намного уступает Адобе Шиягатог. Если у вас 
есть файл, созданный в Адобе Шиягаюог, попробуйте сохранить его в формате .АТ и 
импортировать в 30 5Зи41о МАХ. Для этого выполните ряд действий. 


1. 


В приложении Адобе Шизиаюг выберите команду ЕГИе>Заме Аз 
(Файл=> Сохранить как) и сохраните свой файл в формате .АТ. Пример лого- 
типа, созданного в А4обе Шизтатог, показан на рис. 11.9. 
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Рис. 11.9. Логотип, созданный в Адобе Шизгагог и готовый к импортированию в 30 ЗиАю МАХ 


2. 


3. 


Загрузите ЗО ЗшаАю МАХ и выберите команду Е!е=>!трой. Появится диало- 
говое окно Зеес{ Еие То |троп (Импортирование файла). 


В раскрывающемся списке Тип файла выберите тип АдоБе Шизгаюг (*.А|. 
Затем выделите название файла, который необходимо импортировать, и 
щелкните на кнопке Открыть. 


На экране появится диалоговое окно А! |трой (Импортирование файла в 
формате АГ), предлагающее привязать импортированный файл к текущей 
сцене или заменить текушую сцену. Установите переключатель Сотраеу 
герасе сиггег! зсепе (Заменить текущую сцену) и щелкните на кнопке ОК. 


Появится диалоговое окно Зпаре |трой (Импортирование фигур) с вопро- 
сом, необходимо ли импортировать изображение как одну фигуру или раз- 
бить на несколько. В основном вам понадобится импортировать фигуры как 
единый объект (параметр Зта!е ОШес), однако, если вы планируете назна- 
чать разным частям объекта различные материалы, установите переключа- 
тель Ми@р!е ОШес{$ (Разные объекты). Затем щелкните на кнопке ОК. 


На рис. 11.10 показан импортированный логотип. Заметьте, что заполнение цве- 
том исчезло. 


Моделирование 
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Рис. 11.10. Тот же логотип после импортирования в 30 $Зш41ю МАХ 


Упражнение: экспортирование логотипа, 
созданного в 30 Зи о МАХ 


При экспортировании сплайнов, созданных в ЗО Мио МАХ, можно воспользо- 
ваться как стандартной командой ЕГ!е>Ехрой (Файл=>)Экспорт), так и командой 
Ейе>Ехрой Зеецеа (Файл>Экспорт выделенного), позволяющей ограничить количе- 
ство экспортируемых сплайнов. 


Не экспортируйте формы, к которым было применено выдавливание, преобразо- 
. ^^” вание в объекты каркасного типа или изменение типа исходного сплайна. При 
Внимание! попытке экспортирования подобных форм появится сообщение об ошибке. 
В этом упражнении попробуем экспортировать созданный в одном из предыдущих 
упражнений логотип компании Ехредюоп Зошй. 
Чтобы экспортировать сплайны в приложение Адобе Шиягатог, выполните опи- 
санные ниже действия. 


1. В приложении ЗО Уиаю МАХ откройте файл, содержащий логотип. 


2. Чтобы при экспортировании внешний тип логотипа (расстояние между бук- 
вами, взаимное расположение и т.п.) не изменился, все сплайны, образую- 
щие логотип, должны быть связаны в единый объект. Для этого выделите в 
окне проекции какую-нибудь одну сплайновую форму, а затем перейдите во 
вкладку МодНу и шелкните на кнопке Ед Зрте (Редактировать сплайн). 
При этом выделенный сплайн станет редактируемым. 


-. 


6. 


В разворачивающейся панели Сеотегу (Геометрия) щелкните на кнопке 
Акасй (Присоединить). Затем по очереди шелкните на всех оставшихся объ- 
ектах (обратите внимание на изменение формы курсора). Все сплайны будут 
связаны в один объект, готовый к экспортированию. Для выхода из режима 
присоединения еще раз щелкните на кнопке АНасп. 


Выберите команду ЕИе>Ехрой Заецед. Укажите имя файла, в списке Тип 
файла выберите АдоБе Ши гаюг (*.А!) и шелкните на кнопке Сохранить. 


Загрузите Адобе Шиягаюг, выберите команду Ейе>Ореп (ФайлОткрыть) и 
откройте только что сохраненный файл. 


Для удобства просмотра файла выберите команду Мем>ЕЁ {о \ММпадоми (Вид> По 
ширине окна). 


Логотип, экспортированный в Адобе Шийгаог, показан на рис. 11.11. 
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Рис. 11.11. Логотип компании, созданный в 30 Зи ю МАХ и экспортированный в Адобе Шизгакюг 


Редактирование сплайнов 


Прежде чем приступить к редактированию сплайна, его необходимо превратить в 
редактируемый сплайн. Это можно сделать с помошью модификатора Едй Зрте 
(Редактирование сплайна), который находится во вкладке МоЧНу (Модифицировать), 
или же щелкнув на сплайне правой кнопкой мыши и выбрав команду Сопуей {0 Еди-_ 
аЫе 5р!те (Преобразовать в редактируемый сплайн) из контекстного меню. 

После того как сплайн преобразован в редактируемый, его можно корректировать 
на уровне отдельных субобъектов, таких как сегменты и вершины. Однако в этом слу- 
чае параметры, связанные со сплайновой фигурой, становятся недоступными. 


При создании сложного объекта, состоящего из двух и более сплайнов 
(например, когда при построении сплайнов флажок ${ай Мем ЗПаре снят), все 
сплайны, составляющие данный объект, автоматически преобразуются в редак- 
`` тируемые. 


На 
заметку 


Разворачивающаяся панель бепега! для редактируемых сплайнов ничем не отлича- 
ется от обычной. Напомним, что параметр З{ерз$ (Шагов интерполяции) определяет, 
на сколько прямолинейных сегментов разбивается кривая, соединяющая вершины 
сплайна. Для сплайновых фигур, состоящих из прямых линий (как, например, прямо- 
угольник) это не так уж и важно, однако для округлых фигур с большим количеством 
сторон (таких как окружность, эллипс или спираль) количество шагов интерполяции 
имеет огромное значение. Как уже указывалось, параметр Орйитме максимально со- 
кращает количество шагов интерполяции. Параметр Адарё\ме автоматически устанав- 
ливает количество шагов интерполяции, необходимое для построения гладкой кривой 
(при этом для прямых линий количество шагов интерполяции равно нулю). 


Визуализируемые сплайны 


При работе в обычном режиме сплайны изображаются схематически, как двухмер- 
ные объекты. Тем не менее, установив флажок КепаегаЫе (Визуализируемый) и назна- 
чив сплайну некоторую толщину (параметр Т№СКпе$$), его можно отобразить и в визуа- 
лизированном, “объемном” виде (разумеется, после выполнения визуализации; этот 
процесс рассматривается далее). На рис. 11.12 показано, как выглядит логотип компа- 
нии Ехре4!юоп$ 5ош! после того, как все его сплайны преобразованы в визуализируе- 
мые (значение параметра ТМсКпез$ равно 1,0). Поскольку никаких материалов сплайнам 
пока что не назначено, цвета элементов логотипа установлены автоматически. 
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Рис. 11.12. Логотип компании Ехредоп$ Зошй после выполнения визуализации 


Выделение субобъектов сплайна 


При редактировании сплайна необходимо выбрать уровень субобъектов, на кото- 
ром эта процедура будет выполняться. Иными словами, во время редактирования вы 
можете работать с такими субобъектами сплайновой формы, как вершины, сегменты 
или сплайны. Естественно, прежде чем редактировать отдельные субобъекты, их необ- 
ходимо выделить. Для этого щелкните на кнопке $и6-ОШес (Субобъекты) панели 
МоЧНу и выберите из раскрываюшегося списка тип субобъекта — Мецех (Вершина), 
Зедтеп{ (Сегмент) или Зрте (Сплайн). Кроме того, для выбора типа субобъекта 
можно воспользоваться и кнопками с маленькими красными рисунками, располо- 
женными сразу под заголовком разворачивающейся панели Зеесвоп (Выбор). 


. Кнопки для выбора типа субобъектов — новый элемент интерфейса ЗО З1идю 
Новое 2% МАХ Вееазе 3. 


Чтобы выйти из режима редактирования на уровне субобъектов, еще раз щелкните 
на кнопке Зи6-ОЩес<. Запомните, что перейти к следующему объекту сцены можно 
только после выхода из режима редактирования. 


При выборе типа субобъекта соответствующая кнопка панели Зе/есйоп окраши- 
Совет вается в ярко-желтый цвет, чтобы напомнить вам о режиме, в котором вы рабо- 
таете. 


Чтобы в режиме редактирования выделить отдельный субобъект, в большинстве 
случаев достаточно перетащить указатель до появления рамки. Кроме того, выделять 
или снимать выделение с вершин можно щелчком мыши при нажатой клавише 
<СШ>. Для того чтобы снять выделение с вершины, входяшей в набор выделенных 
объектов, шелкните на ней при нажатой клавише <АЙ>. 


Редактирование вершин 


Как уже отмечалось, чтобы перейти в режим редактирования вершин, щелкните на 
кнопке Ед 5рИпе во вкладке МодНу, а затем щелкните на кнопке $и6-ОЩес и выберите 
\епех (Вершина) из раскрывающегося списка или же щелкните на кнопке \Мецех развора- 
чивающейся панели Зеесйоп. Теперь познакомимся с редактированием вершин поближе. 

С помошью кнопки Зеес{ апд Моуе вершины можно перемешать. Разумеется, при 
перемещении вершины соответствующий сегмент сплайна последует за ней. 

Чтобы изменить тип вершины, щелкните на ней правой кнопкой мыши и выбери- 
те необходимый тип из контекстного меню. Кроме того, при выделении вершины ти- 
па Ве2ег или Веег Согпег с двух сторон от нее появляются зеленые маркеры. Пере- 
таскивая эти маркеры, вы сможете отрегулировать кривизну сегмента сплайна. 


Удерживая нажатой клавишу <ЗП\> при перетаскивании маркеров, можно изме- 
Совет нять кривизну сегментов, прилегающих к вершине, независимо друг от друга. Это 
может пригодиться, скажем, для создания "острых" изгибов. 


в & и 
в: 


Выделив несколько вершин, вы сможете создать именованный набор выделенных 
объектов — для этого необходимо всего лишь ввести имя набора в поле Матеа Зеесйоп 
Зе (Именованные наборы выделенных объектов), расположенное в правой части глав- 
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ной панели инструментов, и нажать клавишу <Ещег>. Именованные наборы хороши 
тем, что могут быть скопированы и затем вставлены в другие формы. Параметр Ёоск 
Нап4е$ (Привязать маркеры) позволяет одновременно перемешать маркеры всех выде- 
ленных вершин Безье при перемешении только одного маркера. При этом переключа- 
тель Ае (Однотипные) предназначен для перемешения маркеров только того же типа 
(входящие или выходящие), что и выбранный. Переключатель А! (Все) позволяет одно- 
временно перемешать все маркеры выделенных вершин Безье вне зависимости от типа. 
Параметр Агеа Заесвоп (Выделение по области) предназначен для выделения всех вершин 
внугри заданной области. Радиус этой области определяется в соответствующем поле. 

Продолжим изучать возможности разворачивающейся панели Зеесйоп. Параметр 
ЗВом Уецех Митрег$ (Показать номера вершин) позволяет показать номера вершин 
сплайна, всех или только выделенных (опция Заецеа Оту). Это может пригодиться, 
например, для того, чтобы лучше понять конструкцию сплайна и при необходимости 
удалить ненужные вершины. И наконец, в самом низу разворачивающейся панели 
З@аесйоп находится информационная строка, которая сообщает о текущем количестве 
выделенных объектов и о том, замкнут ли сплайн. На рис. 11.13 показано несколько 
сплайнов с пронумерованными вершинами. 
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Рис. 11.13. Несколько сплайновых форм с отображенными номерами вершин 


‚ Параметры Агеа Зеесйоп и Зпоми Уейех МитЬег$ — новые возможности 30 З{- 
Новое -^ — 90 МАХ Невазе 3. 


Перейдем к изучению разворачивающейся панели Сеотейгу (Геометрия), много- 
численные параметры которой позволяют добавлять новые сплайны, присоединять к 
сплайну новые объекты, объединять вершины в одну, выполнять булевы операции, 
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обрезать И продолжать сплайны и многое другое — словом, делать все, что вам только 
придет в голову. В зависимости от выбранного типа субобъектов, некоторые КНОПКИ 
панели Сеотехгу могут быть недоступны. Кнопки, описанные в нескольких следую- 
щих разделах, Доступны только в режиме редактирования вершин. 


В версии ЗВ Зидю МАХ Вееазе 3 для редактирования вершин было добавлено 
Новое _^ ` Несколько кнопок, таких как КГизе (Стянуть), Сусе (Цикл), Сго$$тзеп 
свойство ‘ (Пересечение), Е/ШеЁ  (Закругление), Спатег (Скос), Нае/пнае А! 
ен (Скрыть/Показать все) и Вта/Ипьта (Привязатыь/Снять привязку). 


Кнопка Иа 


Если две крайние или смежные вершины сплайна выделены и находятся в пределах 
некоторого порогового расстояния, с помощью кнопки \№е 3 (Объединить) их можно 
слить в одну. Пороговое расстояние определяется значением в поле, расположенном 
справа от кнопки \/\е!4. Заметим, что подобным образом можно объединить и несколько 
вершин. Кроме того, объединять крайние вершины сплайна можно и по-другому. Для 
этого установите одну из вершин поверх другой. Если расстояние между вершинами 
окажется меньше порогового, на экране появится диалоговое окно с запросом, объеди- 
нить ли вершины в одну. Чтобы объединить вершины, щелкните на кнопке \е$. 

На рис. 11.14 все нижние вершины звезды (вверху слева) были стянуты в одну 
точку с помошью кнопки Гизе (Стянуть), а затем с помошью кнопки \\/е9 преобразо- 
ваны в одну вершину. Действие кнопки Гизе аналогично действию кнопки \\/е|Ч за 
исключением того, что при стягивании, в отличие от объединения, исходные верши- 
ны не удаляются. 
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Рис. 11.14. С помощью кнопок Ризе и М/е!4 несколько вершин звезды превратились в одну 


Кнопка СоппесЕ 


Эта кнопка позволяет соединить новым сегментом крайние вершины сплайна. Итак, 
чтобы соединить концы сплайна, щелкните на кнопке Соппес (Соединить), а затем пе- 
ретащите курсор от одного конца сплайна к другому (при попадании на необходимую 
вершину форма курсора изменится на крестообразную) и отпустите кнопку мыши. Для 
того чтобы выйти из этого режима, еще раз щелкните на кнопке Соппе или же просто 
щелкните правой кнопкой мыши в любом месте окна проекции. Еще раз напомним, что 
кнопка Соппе{ позволяет соединять только первую и последнюю вершины сплайна. 

Результаты применения кнопки Соппес{ показаны на рис. 11.15 (верхний ряд, вто- 
рая форма слева). Новый сегмент соединил две нижние вершины сплайна. 
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Рис. 11.15. Кнопка Соппесё используется для соединения первой и последней вершин 
сплайна 


Кнопка Маке Ег$Е 


Как уже отмечалось, параметр ЗНоми Мецех МитБегз предназначен для отображения но- 
меров вершин сплайна. Первая вершина обозначается квадратиком. С помощью кнопки 
Маке Е!гз{ (Сделать первой) в качестве первой можно выбрать и другую вершину сплай- 
на; для этого выделите ее и щелкните на кнопке Маке Еиз{. Если же будет выделено боль- 
ше одной вершины, то шелчок на кнопке Маке Рг$ ни к чему не приведет. Заметим, что 
для разомкнутых сплайнов первой можно сделать только одну из конечных вершин, в то 
время как для замкнутых форм в качестве первой можно выбрать любую вершину. 


Знание того, какая вершина сплайна является первой, имеет огромное значение. 


"а Именно первая вершина определяет начальную точку пути для анимации и по- 
о строения объектов на основе опорных сечений. 


Кнопка Ризе 


При желании некоторые вершины сплайна можно поместить в одно и то же место — 
достаточно лишь выделить необходимые вершины и щелкнуть на кнопке Гизе (Стянуть). 
Точка, в которую стягиваются вершины, выбирается как средняя между ними. Напомним, 
что с помошью кнопки \/\еЧ стянутые вершины можно преобразовать в одну. 


Кнопка Сус 


Если выделена какая-нибудь вершина сплайна, то с помощью кнопки Сусе (Цикл) 
можно выделить следующую по порядку вершину. Заметим, что действие кнопки Су- 
се аналогично как для разомкнутых, так и для замкнутых фигур: при достижении по- 
следней вершины сплайна снова будет выделена первая вершина, затем вторая и т.д. 
Номер текущей выделенной вершины отображается в информационной строке разво- 
рачивающейся панели З@есйоп. Кнопка Суфе может пригодиться, скажем, для. выде- 
ления конкретной вершины из числа нескольких расположенных близко друг от друга 
(например, стянутых с помощью кнопки Гизе) вершин. 


Кнопка Сго$$п$еп 


Пусть два сплайна, которые являются частью одной формы, пересекаются. С по- 
мощью кнопки Сгоз$тзей (Пересечение) к каждому из них в точку пересечения мож- 
но добавить по одной вершине; для этого щелкните на кнопке Сгоззтзей, а затем в 
точке пересечения сплайнов. Расстояние между сплайнами не должно превышать по- 
рогового значения, которое устанавливается в поле, расположенном справа от кнопки. 
Заметим, что при этом сплайны не присоединяются друг к другу; к каждому из них 
просто добавляется по новой вершине. Чтобы действительно объединить сплайны, 
воспользуйтесь кнопкой \\/е9. Для выхода из этого режима как обычно щелкните ли- 
бо на кнопке Сгозз1пзей, либо правой кнопкой мыши где-нибудь в окне проекции. 

На рис. 11.16 показано, как с помошью кнопки Сгоззпзей новые вершины добавлены 
в точки пересечения двух эллипсов (верхний ряд, третья форма слева). Обратите внимание 
на то, что каждый эллипс имеет не четыре, как обычно, а целых восемь вершин. 


Кнопка ЕЛЕ 


Эта кнопка используется для закругления острых углов сплайна. Для этого щелк- 
ните на кнопке ЕШе{ (Закругление), затем щелкните на вершине сплайна и перетащши- 
те указатель вверх. Чем дальше вы. перетащите указатель, тем большим будет закруг- 
ление. Кроме того, радиус закругления можно указать в поле, расположенном справа 
от кнопки ЕЙе. При этом закругление будет применено ко всем выделенным верши- 
нам. Чтобы выйти из режима закругления, снова щелкните или на кнопке гие, ИЛИ 
правой кнопкой мыши в любом месте окна проекции. 


Чтобы одновременно закруглить несколько вершин, достаточно выделить их и 
Совет перетащить курсор на величину радиуса закругления. 


Кнопка Сватгег 


Эта кнопка во многом сходна с предыдущей (за исключением того, что острые углы 
сплайнов не закругляются, а “срезаются”). Чтобы применить скашивание, шелкните на 
кнопке Спатг (Скос), а затем, как и раньше, щелкните на вершине и перетащите ука- 
затель на величину скоса. Помимо этого, значение скоса можно указать и в поле, распо- 
ложенном справа от кнопки СВат ег. Для выхода из данного режима щелкните правой 
кнопкой мыши в окне проекции или еще раз щелкните на кнопке Спат{ег. 
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Рис. 11.16. Кнопка Сгоз$1пзей позволяет добавить новые вершины в точки пересечения 
двух сплайнов, относящихся к одной и той же фигуре 
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Рис. 11.17. С помощью кнопок Ее и Спат{ег внешний вид сплайна можно несколько 
видоизменить 


Результаты применения кнопок ЕИе{ и Спатег к двум прямоугольникам показаны 
на рис. 11.17 (верхний ряд, крайняя форма справа). Вершины большего прямоуголь- 
ника закруглены, а вершины меньшего — скошены. 


Кнопки НОе/Ипйюе А! 


Как и следует из названия, эти кнопки применяются для сокрытия отдельных су- 
бобъектов сплайна. В отличие от описанных выше, кнопки Нае/Упае А! 
(Скрыть/Показать все) доступны для всех типов субобъектов. Чтобы скрыть какой- 
нибудь субобъект, выделите его и щелкните на кнопке Наде. Заметим, что при сокры- 
тии вершины “исчезают” и смежные с ней сегменты. Соответственно, чтобы отобра- 
зить все скрытые объекты, щелкните на кнопке ЦУпНое А|. 


Кнопки Вма/ИпЬпа 


Кнопка Вта (Привязать) используется для того, чтобы прикрепить одну из край- 
них вершин сплайна к середине какого-нибудь сегмента. Соответствующая вершина 
преврашается в привязанную и, следовательно, может перемещаться только вместе с 
самим сегментом. Итак, чтобы привязать вершину, щелкните на кнопке Вто, а затем 
перетащите указатель от вершины до сегмента, к которому ее необходимо прикре- 
пить. Снять прикрепление можно, щелкнув на кнопке УпЫыпа (Снять привязку). Что- 
бы выйти из данного режима, как всегда щелкните правой кнопкой мыши в окне 
проекции или еше раз шелкните на кнопке Втд. 

В качестве примера рассмотрим фигуру, полученную на основе окружности 
(рис. 11.18, средний ряд, первая слева). Вначале с помощью кнопки Вгеак (Разорвать) 
контур окружности был разорван возле ее первой вершины. Затем с помошью кнопки 
Вта первая вершина была привязана к сегменту, соединяющему вершины 3 и 4. Те- 
перь при любом перемещении сплайна или его субобъектов первая вершина останется 
привязанной к середине этого сегмента. 


Редактирование сегментов 


Чтобы отредактировать сегмент сплайна, щелкните на кнопке Еай Зр!пе во вклад- 
ке МодНу, а затем шелкните на кнопке $и6-ОШей и выберите Зедтеги (Сегмент) из 
раскрывающегося списка (или, что то же самое, щелкните на кнопке Зедтеп! разво- 
рачивающейся панели З@есНоп). 

Напомним, что сегмент — это линия или ребро, соединяющее две вершины 
сплайна. Многие приемы редактирования вершин с успехом применяются и для 
сегментов. Подобно вершинам, сегменты выделяются с помошью щелчка кнопкой 
мыши при нажатой клавише <СИ]|>, а удаляются из набора выделенных объектов — 
при нажатой клавише <АЁ>. Кроме того, щелкнув на сегменте при нажатой клави- 
ше <>, его можно скопировать. Все скопированные сегменты остаются частями 
того же объекта, что и исходный сплайн. Тем не менее перемещать их можно неза- 
висимо друг от друга. 

Как вы уже успели заметить, сегмент сплайна может быть как прямой линией, так 
и кривой. Изменить тип линии, образующей сегмент, можно, щелкнув на сегменте 
правой кнопкой мыши и выбрав из контекстного меню команду Мпе (Прямая) или 
Счугуе (Кривая). Обратите внимание, что тип сегмента, созданного с помощью вершин 
типа Согпег, изменить на Сугуе нельзя, в то время как типы сегментов, образованных 
вершинами типа Зтос или Велег, можно изменять как угодно. 

Некоторые кнопки разворачивающейся панели Сеоте{гу доступны только для ре- 
дактирования сегментов. Две из них рассматриваются ниже. 
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Кнопка Вгеак 


При необходимости контур сплайна можно разорвать, щелкнув сначала на кнопке’ 
Вгеак (Разорвать), а затем в точке его предполагаемого разрыва. При этом если в ка- 
честве точки разрыва выбрана вершина, сплайн разрывается и на концах разорванных 
сегментов появляется по новой вершине. В свою очередь, щелкнув на сегменте 
сплайна, вы добавите к нему новую вершину, тем самым разбив сегмент на две части. 
Для выхода из данного режима щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции или 
еще раз щелкните на кнопке Вгеак. 

На рис. 11.19 изображен шестиугольник (средний ряд, второй слева), разбитый на 
две фигуры с помощью кнопки Вгеак. 


Кнопка Омае 


Эта кнопка доступна только в режиме редактирования сегментов. С помощью кнопки 
Омае (Разделить) к выделенному сегменту или сегментам можно добавить заданное коли- 
чество вершин, разделив тем самым каждый сегмент на несколько частей. Пример выпол- 
нения функции Омае показан на рис. 11.20 (средний ряд, третья фигура слева). После вы- 
деления ‘всех сторон ромба в поле введите значение 1, а затем щелкните на кнопке Омое. 
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Рис. 11.20. Кнопка Омае позволяет увеличивать количество сегментов сплайна 


Редактирование сплайнов как субобъектов 


Чтобы приступить к редактированию сплайнов, щелкните на кнопке Ед Эрше во вклад- 
ке МодЙу, а затем щелкните на кнопке Зиб-ОЦей и выберите Эрте (Сплайн) из раскрываю- 
щегося списка (или щелкните на кнопке Эрте разворачивающейся панели Зеесвоп). 


Редактирование сплайновой фигуры, состоящей только из одного сплайна, проис- 
ходит точно так же, как и в обычном режиме. Редактирование сложной фигуры, со- 
стоящей из нескольких сплайнов, позволяет работать с отдельными сплайнами этой 
фигуры. Щелкнув на сплайне правой кнопкой мыши, можно изменить его тип на 
Сугме или Мпе, выбрав соответствующую команду из контекстного меню. Параметр 
Сугуе преобразует все вершины сплайна в вершины типа Велег, а параметр Ипе — в 
вершины типа Согпег. Многие возможности редактирования, рассмотренные выше, 
доступны и для редактирования на уровне сплайнов. Поэтому ограничимся только 
описанием нескольких специфических параметров. 


Кнопка Аеуеге 


С помошью этой кнопки можно пронумеровать вершины сплайна в обратном по- 
рядке. Например, если вершины окружности пронумерованы от 1 до 4 по часовой 
стрелке, после применения кнопки Кеуег$е (Обратный порядок) они будут пронуме- 
рованы против часовой стрелки. 


Кнопка ОиНте 


Эта кнопка применяется для создания концентрических копий замкнутого сплайна 
или, например, для построения контура вокруг разомкнутой линии. Это может приго- 
диться, скажем, для создания полого логотипа, контурного текста и т.п. Расстояние от 
исходного сплайна до границ нового контура определяется с помошью перетаскива- 
ния или задается в поле, расположенном справа от кнопки Ои!те (Контур). Обратите 
внимание на параметр Сещег (Центр), который находится под счетчиком. Если фла- 
жок Сещег снят, первоначальный сплайн остается, а новый контур помещается на за- 
данном расстоянии от оригинала. Если же флажок Сещег установлен, первоначаль- 
ный сплайн удаляется и два новых контура помешаются по обеим сторонам сплайна 
‚на половине заданного расстояния. Для выхода из данного режима щелкните правой 
кнопкой мыши в окне проекции или еше раз шелкните на кнопке Оуйте. 

На рис. 11.21 показаны результаты применения кнопки ОцИте к слову тейшу 
(внизу слева). Параметр ЗНоми Мейех МитьЬег$ (Показать номера вершин) для удобства 
был деактивизирован. 


Кнопка ВооГеап 


Булева переменная — это переменная, которая может принимать только два значе- 
ния: 0 или 1 (или, например, ЛОЖЬ или ИСТИНА, Вкл. или Выкл. и т.п. ). В ЗО Миаю 
МАХ с помошью булевых операций можно получить объединение или разность пере- 
секающихся сплайнов. Подобные манипуляции можно проводить и над трехмерными 
объектами (об этом речь идет в главе 15, “Создание составных объектов”). 

Булевы операции применяются к пересекающимся замкнутым сплайнам, которые 
являются частями одной фигуры. Кнопка Вофеап (Булевы операции) предназначена 
для выполнения следующих операций: Упюоп (Объединение), Зиб$гасйоп (Разность) 
или мегзесйоп (Пересечение). Операция Упюп объединяет области, ограниченные 
сплайнами, в одну. Операция Зиб$гасйоп от области, ограниченной первым сплай- 
ном, отрезает область, принадлежащую второму сплайну. И наконец, операция |г{ег- 
зес(оп оставляет только область, общую для обоих сплайнов. 

Для выполнения таких операций выделите один из сплайнов и выберите необходимую 
булеву операцию, щелкнув на соответствующей кнопке. Затем щелкните на кнопке Воо- 
|еап и выделите второй сплайн. В зависимости от выбранной операции, программа выпол- 
нит одно из следующих действий: удалит границы пересечения сплайнов, удалит область, 
ограниченную вторым сплайном, включая и пересечение, или оставит только пересечение. 
Чтобы выйти из данного режима, щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 
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Часть !И. Моделирование 


ренние” Напомним, что булевы операции применяются только к замкнутым пересекаю- 


заметку щимся сплайнам, которые являются частями одного и того же объекта. 


На рис. 11.22 показаны результаты применения операции ЗиБгасвоп к двум пере- 
секающимся окружностям (средний ряд, крайняя фигура справа). 


Кнопка Митог 


Эта кнопка предназначена для зеркального отражения объекта относительно гори- 
зонтальной или вертикальной осей (или обеих сразу). Для того чтобы выполнить от- 
ражение, выделите сплайн, а затем обратитесь к разворачивающейся панели Сеотейуу. 
Справа от кнопки Митог (Отразить) расположены три кнопки меньшего размера, ко- 
торые и определяют направление отражения: Митог Нопгощайу (Отразить горизонталь- 
но), Митгог УМегйсаЙу (Отразить вертикально) и Мигог Во (Отразить горизонтально и 
вертикально). Выберите направление отражения и щелкните на кнопке Мигог. Если 
при этом установлен флажок Сору (Копировать), будет создана, а затем отражена ко- 
пия исходного объекта (расположение самого объекта не изменится). И наконец, рас- 
смотрим параметр АБош Рмо{ (Относительно точки вращения). Если этот флажок ус- 
тановлен, отражение сплайна будет выполнено относительно точки врашения. Если 
же этот флажок снят, фигура будет отражена относительно ее геометрического центра. 

На рис. 11.23 изображен полумесяц из предыдущего упражнения, отраженный в 
горизонтальном направлении. 


|= ЕдиаЫе брутез - Цай. так - 30 Зидю МАХ ВЗ.0 (5046) 


РАО 
июле енюкомь, 1 


4 .. «> в ты < Р.В. 


Рис. 11.23. Чтобы отразить фигуру, достаточно всего лишь выбрать направление и щелкнуть 
на кнопке Мигог 


Глава 11. Работа со сплайновыми формами 


Кнопка Тит 


В процессе моделирования иногда возникает необходимость удалить лишние части 
сплайнов, которые выходят за точку их пересечения. Кнопка Тйт (Обрезать) предназначена 
для выполнения подобных операций над разомкнутыми сплайнами, которые принадлежат к 
одной фигуре. Чтобы воспользоваться данным средством, выделите два пересекающихся 
сплайна, щелкните на кнопке Тпт, а затем на сегменте, который необходимо удалить. 
Сплайн будет обрезан до ближайшей точки пересечения. Для выхода из этого режима еше 
раз щелкните на кнопке Тйт или же щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. На- 
помним, что кнопка Тйт доступна только в режиме редактирования на уровне сплайнов. 

Параметр |пйпке Воипа$ (Продолжить на бесконечность) предназначена для работы 
с кнопками Тит и Ехрюоае (Продолжить). Если этот флажок установлен, команды Тит 
и Ехрюде выполняются так, как если бы оба сплайна были бесконечными (это может 
привести, например, к появлению точек пересечения сплайнов, которые на экране не 
пересекаются). На рис. 11.24 показан результат применения команды Тйт к двум пе- 
ресекающимся дугам (внизу справа). 
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Рис. 11.24. С помощью кнопки Тйт можно обрезать лишние части сплайнов 


Кнопка ЕЖепа 


Действие этой кнопки противоположно действию кнопки Тит. Кнопка Ежепа 
(Продолжить) позволяет продолжить сегмент сплайна до тех пор, пока он не пересе- 
чется с каким-нибудь другим (если этот “другой”, разумеется, существует). Чтобы это 
сделать, щелкните на кнопке Ежепа, а затем на последней вершине сплайна, который 
необходимо продолжить. Сплайн будет продолжен до ближайшего пересечения с сег- 
ментом этой же фигуры. Для выхода из данного режима щелкните правой кнопкой 
мыши в окне проекции или еще раз щелкните на кнопке Ежепд. 


Кнопка С/о$е 


Как и следовало ожидать, кнопка С]о$е (Замкнуть) позволяет замкнуть сплайн, со- 
единив сегментом его крайние вершины. Думаем, этим все сказано. 


Кнопка Ехроае 


Действие этой кнопки подобно одновременному выполнению команды Оаасп 
(Отсоединить) для всех сплайнов, входящих в состав сложной формы. С помощью 
кнопки Ехроде (Отсоединить все) каждый сегмент сплайна будет превращен в отдель- 
ный сплайн или объект. | | 


Управление геометрией сплайнов 


В дополнение к специальным кнопкам, доступным только для конкретного типа 
субобъектов, разворачивающаяся панель Сеотегу содержит и кнопки, доступные в 
нескольких режимах редактирования. 


Для работы с кнопками Сгеае Цте (Создать линию), АЁасп (Присоединить) и 
Совет АЦасй Мий. (Присоединить несколько) находиться в режиме редактирования на 


„ уровне субобъектов необязательно. 


Кнопка Сгеае ИШпе 


В процессе редактирования к сплайнам можно добавлять новые линии и сегменты. Для 
этого щелкните на кнопке Сгеае Шпе (Создать линию), а затем поочередно на вершинах, 
которые необходимо соединить новой линией (при помешении на вершину указатель 
мыши изменяет свою форму). Заметим, что за один раз можно создать и несколько линий. 
Для выхода из данного режима щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 


Кнопка АНасй 


Эта кнопка предназначена для присоединения сплайнов к текушей выделенной 
форме. Для перехода в режим присоединения выделите форму, к которой необходимо 
присоединить сплайн, и щелкните на кнопке АНасй (Присоединить) (обратите внима- 
ние на изменение формы курсора). После этого щелкните на объектах, которые необ- 
ходимо присоединить. Параметр Кеопег( (Переориентировать) подстраивает локаль- 
ную систему координат объекта под координатную систему текушей фигуры, при не- 
обходимости поворачивая объект соответствующим образом. 

Кнопка АНасй может пригодиться, например, для того, чтобы объединить в один 
объект сплайны для выполнения над ними булевых операций. Заметим, что кнопка 
АКЦасН доступна для всех режимов редактирования. 


Кнопка АНасй Мий. 


Эта кнопка позволяет одновременно присоединить несколько сплайнов. При 
щелчке на кнопке АНасН Мий. (Присоединить несколько) на экране появляется диа- 
логовое окно АНасн Ми#ре (Присоединение нескольких объектов), которое во многом 
напоминает диалоговое окно Зеес{ ОШес$ (Выделить по имени). Выберите из списка 
объекты, которые следует присоединить к текушей фигуре, а затем щелкните на 
кнопке АНасН (Присоединить). Для выхода из режима присоединения еще раз щелк- 
ните на кнопке АНасй Ми. или щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 
Эта кнопка, как и предыдущая, доступна для всех режимов редактирования. 
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Кнопка п5еп 


С помошью этой кнопки к выделенному сплайну можно добавить несколько вершин. 
Для добавления новой вершины щелкните на кнопке |пзей (Вставить), после чего щелкните 
в том месте сплайна, куда необходимо вставить новую вершину. Затем, перемешая или пере- 
таскивая указатель, отметьте расположение новой вершины и вновь щелкните кнопкой мы- 
ши. Заметим, что вершины, созданные простым щелчком мыши, имеют тип Сотег, в то 
время как вершины, созданные с помощью перетаскивания, принадлежат к типу Вейег. 

С помощью перетаскивания или перемещения указателя к данному сегменту мож- 
но добавить еще несколько новых вершин. Чтобы перейти к другому сегменту сплай- 
на, щелкните правой кнопкой мыши, не выходя из режима вставки. Для выхода из 
режима вставки еще раз щелкните либо правой кнопкой мыши, либо на кнопке |пзеп. 


Кнопка Вепе 


Кнопка Кейпе (Улучшать) предназначена для добавления вершин к сплайну без 
изменения его кривизны, что позволяет вплотную заняться другими деталями. Пара- 
метр Соппес{ (Соединить) соединяет все добавленные вершины новым сплайном. При 
установленном Ффлажке Соппесё активизируются и такие параметры, как ИЦпеаг 
(Линейный), Союзе (Замкнутый), Вта #гз{ (Привязать первую вершину) и Вта 1а$ 
(Привязать последнюю вершину). Параметр Ипеаг соединяет новые вершины прямы- 
ми линиями. Параметр С1о$е@ создает замкнутую форму, соединяя первую и послед- 
нюю вершины нового сплайна. И наконец, параметры Втпа #г${ и Вта 1а${ позволяют 
привязывать соответственно первую или последнюю вершины нового сплайна к сере- 
дине выделенного сегмента. Обратите внимание, что кнопка Кейпе доступна только 
для редактирования на уровне вершин или сегментов. 


Все параметры группы Кейпе, включая Соппесё [теаг, Сю$еа, Вта Пг$ и Вта 
[а$[, — это новые возможности 30 $1и4ю МАХ Вееазе 3. 


свойство ‘‘ 


Кнопка Деее 


Эта кнопка предназначена для удаления выделенных субобъектов (вершин, сег- 
ментов или сплайнов). Кнопка еее (Удалить) доступна для всех типов субобъектов. 


Кнопка Реасп 


Эта кнопка позволяет отсоединить выделенные субобъекты от объекта, которому они 
принадлежат. Щелкнув на кнопке ОБеасй (Отсоединить), вы увидите диалоговое окно с тем 
же названием, в котором необходимо указать имя нового, отсоединенного объекта. Если же 
при отсоединении флажок Зате паре (Та же форма) будет установлен, отсоединенные сег- 
менты по-прежнему останутся частью исходной фигуры. Параметр Кеопег\ предназначен для 
подстраивания системы координат нового объекта под систему координат текущей сетки. И 
наконец, параметр Сору создает и отсоединяет копию выделенного сегмента. 

Кнопка ОеасН доступна в режимах редактирования на уровне сплайнов или сегментов. 


Параметр эпом еесцеа 5ед$ 


Если флажок ЗЭНом Зеесцеа Зедз (Показать выделенные сегменты) установлен, та- 
кие сегменты отображаются как выделенные и в режиме редактирования на уровне 
вершин. Это может пригодиться, например, при отслеживании сегментов во время 
создания кривых сложной формы. 


Упражнение: плетем паутину 


Теперь, когда пришла пора познакомиться с редактированием на практике, попробу- 
ем побыть в роли паука — лучшего во всем мире создателя сплайнов. Соединяя тонень- 
кие ниточки, пауки порой создают такие замысловатые узоры, что только диву даешься. 
(Правда, им ведь паутина для дела нужна, а мы-то без обеда все равно не останемся.) 

Чтобы с помошью сплайнов нарисовать паутину, выполните ряд действий. 


1. Прежде чем плести паутину, необходимо найти, куда бы ее прикрепить. 
Предположим, что наша паутина натянута внутри автомобильной шины. В 
рамках данного упражнения ограничимся построением только внутренней, 
полой части шины. Для этого в окне проекции ЁЕгог( создайте окружность 
как можно большего радиуса. 


2. Щелкните на кнопке Ми/Мах Тодде (Мин/макс), расположенной в нижнем 
правом углу экрана, чтобы развернуть окно проекции ГЁгопё на весь экран. 
Щелкните на кнопке Цпе во вкладке Сгеае. Убедитесь, что в группах па! Туре 
и Огад Туре установлен переключатель Сотег (нам нужны прямые линии). 


3. Создайте достаточное количество прямых линий, которые проходят пример- 
но через центр окружности. Если некоторые прямые случайно пересекут 
границы окружности, не обращайте внимания. 


4. Затем, начиная из центра окружности, создайте ломаную линию, которая 
будет идти по кругу паутины в виде раскручивающейся спирали, пересека- 
ясь с уже построенными прямыми. Продолжайте до тех пор, пока не дос- 
тигнете внешнего края паутины. | 


5. Активизируйте вкладку МодЧНу и щелкните на кнопке Едй Зрпе. Линия бу- 
дет преобразована в редактируемый сплайн. 


6. Щелкните на кнопке АвасН Мий. разворачивающейся панели Сеотегу. В 
появившемся диалоговом окне выделите имена всех оставшихся линий и 
щелкните на кнопке АкКасп. Все линии будут связаны в единый объект и 
преобразованы в редактируемые сплайны. 


7. Не снимая выделения с объекта, щелкните на кнопке $и6-ОЩей и выберите 
\Мецех из раскрывающегося списка. Затем разверните панель Зеесйоп и ус- 
тановите флажок ЭКом/ Мецех МитьЬегз. 


8. Находясь в режиме редактирования вершин, щелкните на кнопке Сгоззпзец, 
увеличьте значение поля справа от этой кнопки до 1,0, а затем, следуя вдоль 
спирали, щелкните в каждой точке пересечения спирали и прямых линий. 
Обратите внимание, что нумерация вершин при этом изменяется. 


9. Теперь займемся попарным объединением новых вершин в точках пересе- 
чения. Это можно сделать, одновременно выделив все вершины и щелкнув 
на кнопке \Ме|9. В поле справа введите значение 5,0. Если в результате этого 
паутина сильно деформировалась, отмените последнюю команду, уменьшите 
введенное значение и попробуйте выполнить команду еще раз. Если верши- 
ны в какой-нибудь точке пересечения объединить не удалось, выделите их и 
щелкните на кнопке Гизе. Затем снова шелкните на кнопке \\еч. 


10. Обрежем все концы паутины, выходящие за пределы окружности. Из раскры- 
вающегося списка $46-ОШес выберите элемент Эрте. Щелкните на кнопке 
Тпт, а затем на каждом конце прямой, выходящем за пределы окружности. 


Готовая паутина показана на рис. 11.25. (Да уж, с настоящей и не сравнить. Не- 
вольно начинаешь уважать пауков...) 


| Ж. брег \МеБ. тах - 30 б16ю-МАХ ЯЗ.0 [5048] 


Рис. 11.25. Паутина, созданная с помощью редактируемых сплайнов 


Использование средства $ВПаре СЛеск 


Средство ЭНаре Свеск (Проверка формы) предназначено для проверки формы на 
наличие самопересечений. Это имеет болышое значение, поскольку формы с самопе- 
ресечениями практически не подходят для вращения, выдавливания или построения 
объектов на основе опорных сечений. Для проведения проверки формы активизируй- 
те вкладку ЦМез$ (Утилиты) и щелкните на кнопке Моге (Дополнительно). В поя- 
вившемся диалоговом окне (ЛИе$ выберите Зпаре Спеск и щелкните на кнопке ОК. 

Разворачивающаяся панель ЭВаре Сеск состоит всего из двух кнопок: Риск ОШе“ 
(Выбрать объект) и С!озе (Закрыть). Щелкните на кнопке. Риск ОШесь, а затем на фор- 
ме, которую нужно проверить. Все точки самопересечения формы будут выделены 
красными квадратами, а в информационной строке панели появится надпись 5Варе 
Зе1Е-Треегзес+$ (Обнаружены самопересечения). Если же с формой все в порядке, 
В информационной строке появится $Варе ОК (Самопересечений не обнаружено). 


ор а Средство Зраре СНеск можно использовать для проверки обычных сплайнов или 
а кривых типа МИВВ$. 


заметку | 


а, 
а: . 


мы 


Преобразование сплайнов 
в трехмерные объекты 


Несмотря на то что сплайны могут быть визуализированы, основное их назначе- 
ние — это использование в качестве основы для создания трехмерных объектов. Сплай- 
ны применяются для решения широкого круга задач, и в последующих главах ЭТОЙ 
книги мы еще к ним вернемся. Здесь описывается лишь несколько основных приемов. 


‚ “Зы Существует множество дополнительных модификаторов, предназначенных для 
Дополнительная работы со сплайновыми формами. Более подробно об этом речь пойдет в гла- 
иформация › \ ве9, “Изменение объектов”. 


Выдавливание сплайнов 


Для того чтобы превратиться в трехмерные объекты, сплайнам не хватает всего лишь 
одного измерения. Следовательно, придав сплайну некоторую высоту, можно создать про- 
стой трехмерный объекг. Процесс придания сплайну высоты и называется выдавливанием. 

Выдавливание сплайна осушествляется с помошью модификатора Ежгиде 
(Выдавливание), расположенного во вкладке МодНу. Для этого нужно просто выделить 
сплайн и шелкнуть на кнопке Ехгиде. В разворачивающейся панели Рагатаег$ можно 
указать такие параметры выдавливания, как высота выдавленного сплайна (параметр 
Атоип), количество сегментов, образующих боковую поверхность сплайна (параметр 
Зедтеп{$), а также установить или снять флажки группы Сарртд (Основания). Эти па- 
раметры предназначены для добавления к полученному объекту нижнего (параметр Сар 
Чай) и верхнего (параметр Сар Епа) оснований. Кроме того, разворачивающаяся панель 
Рагата{ег$ содержит гоуппу ОШрщ (Вывод), определяющую тип объекта, полученного в 
результате выдавливания: объект лоскутного типа (переключатель Рай), объект каркас- 
ного типа (переключатель МезВ) или объект типа МОКВФ (переключатель МУКВ5). 

На рис. 11.26 показано несколько прописных букв Е, созданных с помощью вер- 
шин различного типа (см. рис. 11.1), а затем выдавленных на величину 10,0. 


ЖК Еле Туре; - Еидед. тах - 30 бо МАХ ВЗ.0 (5046} 
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Рис. 11.26. Выдавливание простых форм придает сплайну глубину 


Глава 11. Работа со сплайновыми формами________ 


Вращение сплайнов 


Справа от кнопки Ежгиде расположена кнопка [аёе (Вращение). Этот модифика- 
тор предназначен для полного или частичного врашения сплайна вокруг оси, что по- 
зволяет получать трехмерные объекты с круглым поперечным сечением (как, напри- 
мер, бейсбольная бита). В разворачивающейся панели Рагатеег$ можно указать, на 
сколько градусов следует повернуть сплайн (параметр Оеодгеез). Установленное по 
умолчанию значение 360 соответствует полному обороту сплайна. Параметры группы 
Сарртд полностью аналогичны описанным ранее (заметим, что для объекта, полу- 
ченного поворотом сплайна на 360°, необходимость в параметрах Сарртд отпадает). 
Параметр \№е!4 Соге (Объединить главные вершины) позволяет объединить все вер- 
щины сплайна, расположенные на оси вращения, в одну. Параметр ЕШр М№огта!$ 
(Изменить нормали) изменяет направление нормалей на противоположное. 

Кнопки группы Онесвёоп (Направление) определяют, вокруг какой оси происходит 
врашение сплайна. Кроме того, при необходимости можно изменить расположение цен- 
тра вращения сплайна. О том, как это делать, вы узнаете из следующего упражнения. 


Если форма создана в окне проекции Тор, то вращение вокруг оси 2 превратит 


‚. _ ;. @е в узкий диск, не имеющий глубины. 
Внимание! 


Упражнение: создание тигеля 


В качестве примера использования модификатора Га®е попробуем создать, ска- 
жем, тигелек для химической лаборатории (можно было бы выбрать и любой другой 
предмет с круглым поперечным сечением). 

Для создания тигеля с помощью вращения сплайна выполните описанные ниже 
‚ действия. 

1. Во вкладке Сгезе шелкните на кнопке ЭВарез, а затем на кнопке Ипе. В 
группе па! Туре установите переключатель Согпег, а в группе Огад Туре — 
переключатель Вегег. 


2. В окне проекции Ёгоп{ нарисуйте грубый профиль тигеля. 

3. Активизируйте вкладку МоаЙу и щелкните на кнопке Ед Зр!пе. 

4. Щелкните на кнопке Зи6б-ОБес и выберите \Уецех из раскрывающегося списка. 
5 


. Отредактируйте вершины, внешний вид которых вас не устраивает. Для на- 
стройки кривизны сплайна воспользуйтесь маркерами вершин Безье. 


6. После придания профилю тигеля желаемой формы снова шелкните на 
кнопке $и6-ОШес для выхода из режима редактирования. 


7. Займемся центром вращения. Активизируйте вкладку НегагсНу (Иерархия) и 
щелкните на кнопке Рмо{ (Центр вращения), расположенной в верхней час- 
ти панели. В окне проекции появится точка вращения сплайна. 


8. Чтобы переместить центр вращения, щелкните на кнопке Айес Рмоё Оту 
(Только центр вращения). Он будет выделен синим квадратиком. С помошью 
кнопки Зеес{ апа Моуе передвиньте центр вращения к нижней границе сплайна. 
Снова щелкните на кнопке АЯе Рмо! ОпУ для выхода из данного режима. 


9. Активизируйте вкладку МодЙу и шелкните на кнопке Гате. В поле Оедгее$ 
введите значение 360. Поскольку выполнен полный поворот, флажки Сар- 
рта устанавливать не требуется. В группе Омесйоп щелкните на кнопке У. 


Готовый тигелек показан на рис. 11.27. (Между прочим, из него можно сделать от- 
личную кофейную чашечку — осталось добавить ручку.) 
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Рис. 11.27. Вращением простого профиля можно создать вот такой объект 


Упражнение: использование составных объектов 
типа ЗпареМегде 


Преобразовывать формы в трехмерные объекты можно не только с помощью модифи- 
каторов. Функция ЭВареМегае (Слить с формой), предназначенная для создания состав- 
ных объектов типа ЗВареМегде (Слитые с формой), позволяет спроектировать сплайновую 
форму на поверхность трехмерного объекта или “вырезать” форму на объекте. 

Рассмотрим использование функции ЗКВареМегде на примере логотипа компании 
Ви?г$ Неаа ЗоЙ\аге 1020, который был импортирован в зр эи1ю МАХ в одном из 
предыдущих упражнений. 

Чтобы с помошью функции ЭВареМегде предохранить от выдавливания 
“внутренние” части букв логотипа, выполните ряд действий. 


1. С прилагаемого компакт-диска откройте файл Вуз Неа ЗоЕфмаге.тах (также 
можно импортировать файл Виз Неа ЗоЁЕмаге Годо.а1, но при этом в диа- 
логовом окне ЗВаре |трой установите переключатель Мире ОЦес). 


2. Вначале необходимо замкнуть сплайн, образующий рот жука. Для этого выдели- 
те данный сплайн, активизируйте вкладку МоаМу и щелкните на кнопке Ебй 
эрте. Щелкните на кнопке Зиб-ОЩей и выберите элемент ЗрИипе из раскры- 
вающегося списка. Затем щелкните на кнопке Созе разворачивающейся панели 
Сеотегу. Для выхода из этого. режима еще раз щелкните на кнопке Зиб-ОЩес. 


Глава 11, Работа со сплайновыми формам 333 


Удерживая нажатой клавишу <СИ|>, выделите внешние контуры головы жу- 
ка, названия логотипа и обе “антенны”. (Не выделяйте черты “лица” жука и 
внутренние части букв.) Активизируйте вкладку МодНу и щелкните на кноп- 
ке Ежгиае. В поле Атоип! введите значение 0,3. 


Снимите выделение со всех выделенных объектов. Затем выделите внутренние 
сплайны буквы В, которая образует левый глаз жука. Активизируйте плавающую 
панель Озрау ЕНоаег (Отобразить плаваюшую панель), выбрав команду 
Тос!з=>Г/5рау Ноаег (Сервис=»Отобразить плавающую панель). В группе Нае 
(Скрыть) щелкните на кнопке Зеесцеа (Выделенное) — это позволит скрыть 
внутренние контуры буквы. Затем закройте плавающую панель Озрау Роаег. 


Снова выделите голову жука. Активизируйте вкладку Сгезе, в раскрываю- 
щемся списке субкатегорий объектов выберите Сотроипа Оес$ 
(Составные объекты) и щелкните на кнопке ЗВареМегде. 


В разворачивающейся панели Рагатеег$ в группе Орегайоп (Операция) уста- 
новите переключатель СооКе Сибег (Вырезать на объекте) и щелкните на 
кнопке Риск Зпаре (Указать форму). Выделите рот жука и буквы, заменяющие 
его нос и глаза. Затем снова щелкните на кнопке Рек Зваре. Щелкните пра- 
вой кнопкой мыши в окне проекции и снимите выделение с головы жука. 


В названии логотипа выделите какую-нибудь букву, содержащую “внутрен- 
ние” сплайны (например, В или 8) и снова щелкните на кнопке ЭВареМегде. 
В группе Орегайоп (Операция) установите переключатель Сооке Сивег 
(Вырезать на объекте), шелкните на кнопке Риск ЗВаре (Выбрать форму) и 
выделите внутренние сплайны буквы. Затем еще раз щелкните на кнопке 
Рек Эваре и выйдите из данного режима. Подобную операцию повторите 
для каждой буквы, содержащей внутренние сплайны. 


| * Вид; Нез4 боЙмаге Годо - ЗКареМее2. тах - 30 5щЧю МАХ 83.0 [5048] 
`В. Ези Тоов бир уе Волен Тех Мен —— Зоретыве Мен Сино НАХбсв Не 


Рис. 11.28. С помощью функции ЗПареМегсде внутренние части выдавленных букв исчезли 


Часть 111. Моделирование 


8. Снова раскройте плавающую панель О!зрау РГозег. В группе ШпН9де 
(Показать) шелкните на кнопке А! (Все), чтобы вновь отобразить внутрен- 
ние части буквы В, образующей левый глаз жука. Выделите внутренние 
сплайны, перейдите во вкладку Моайу и шелкните на кнопке Ежгиде. 


Готовый логотип изображен на рис. 11.28. Обратите внимание, что внутренние 
части букв исчезли. 


Создание сплайновых путей 


Еще одно не менее важное применение сплайнов — это использование их для мо- 
делирования анимационных путей. Разумеется, движение объектов в процессе анима- 
ции вовсе не обязательно должно происходить в одной плоскости. Например, в сле- 
дующем упражнении в качестве пути используется спираль. Как вы сможете убедить- 
ся, движение по спирали выходит за рамки двухмерного пространства. 

Существует два принципиально различных подхода к созданию путей. При ис- 
пользовании первого из них вначале создается сплайн, а затем с помощью контролле- 
ра Ра (Управление линией пути) или деформации Рай Ройом (Объемная деформа- 
ция вдоль линии пути) реализуется движение объекта вдоль сплайна. Второй подход 
состоит в анимации объекта с последующим редактированием траектории. 
Траектория — это сплайновый путь, вдоль которого происходит перемещение объекта 
в процессе анимации. Чтобы отредактировать траекторию, необходимо щелкнуть на 
кнопке Тгаесюпез$ (Траектории) вкладки Мойоп (Движение). Разворачивающаяся 
панель Тгаесюпез$ (Траектории) содержит несколько кнопок, позволяющих преобра- 
зовывать траектории в сплайны и наоборот. В любом случае, знать способы редакти- 
рования сплайнов, описанные в этой главе, никогда не помешает. 


\ Более подробно применение контроллера РаЁ#н рассматривается в главе 32, 
Дополнителы ия “Анимация с помощью контроллеров". Об использовании и редактировании тра- 
ор \ екторий можно прочитать в главе 30, “Основы анимации". 


Упражнение: моделирование полета стрекозы 


Чтобы хоть немного утолить ваши аппетиты в области анимации, попробуем создать про- 
стенькую анимацию с использованием сплайнового пути и контроллера Ра. В этом упраж- 
нении попытаемся заставить стрекозу летать по спирали (страшно надоедливое существо по- 
лучится, надо сказать). Модель стрекозы любезно предоставлена компанией Гузое Меди. 


Модель стрекозы, как и некоторые другие модели, разработанные компанией 2у- 
дое Меда, помещена на прилагаемый компакт-диск. 


Чтобы заставить объект двигаться вдоль сплайнового пути, выполните ряд действий. 

1. Активизируйте вкладку Сгеа{е и шелкните на кнопке ЭвВарез. 

2. Щелкните на кнопке Нейх. В окне проекции Тор создайте спираль. Затем в 
разворачивающейся панели Рагатег$ в поле Кадш$ 1 введите значение 
130, в поле Кади$ 2 — значение 0, в поле Нед — значение 200, а в поле 
Тигп$ — значение 5. Получится довольно красивая спираль. 

3. С помошью команды Ейе®!трой с прилагаемого компакт-диска импорти- 
руйте модель стрекозы (файл РгадЕ1у.3аз). В диалоговом окне 30$ |троп 
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установите переключатель Мегде обес мйИ сштег эсепе (Присоединить 
объекты к текущей сцене) и щелкните на кнопке ОК. На экране появится 
окно предупреждения 30$ Ейе трой (Импорт файла в формате 305) с за- 
просом, необходимо ли сохранить исходную длину анимации для импорти- 
руемого файла. Щелкните на кнопке Мо. 


4. Выделите все части стрекозы и выберите команду Сгоир=>Сгоир (Группа> 
Сгруппировать). В поле Сгоур Мате (Имя группы) появившегося диалогового 
окна Сгоур введите Огагопйу (Стрекоза). Щелкните на кнопке ОК. 


5. Активизируйте вкладку Мойоп и щелкните на кнопке Рагатеег$. Разверните 
панель Аззюп Согигойег (Назначить контроллер) и выберите строку Роз®оп: 
Велег Розвоп (Управление положением по Безье). Щелкните на`кнопке АзЗдп 
Согиго!ег (Назначить контроллер), расположенной сразу под строкой заголовка 
разворачивающейся панели Азздп Согигойег. На экране появится диалоговое 
окно Аззюп Розфоп Сомгойег (Назначить контроллер положения объекта). 


6. В списке появившегося диалогового окна выберите Рай и щелкните на 
кнопке ОК. . 


7. В разворачивающейся панели Ра# Рагатаег$ (Параметры пути) щелкните 
на кнопке Рек Рай (Указать путь), а затем щелкните на спирали. Стрекоза 
переместится к началу спирали. В группе Ра Ор#оп$ (Свойства пути) уста- 
новите флажок Ройо\м (Следовать). 


8. В окне проекции Тор разверните стрекозу головой по направлению движения. 


9. Чтобы увидеть полет стрекозы, шелкните на кнопке Р!ау Апитайоп (Воспро- 
изведение анимации), расположенной в нижней части экрана. 


Полет стрекозы по спирали запечатлен на рис. 11.29. 


ж Оыгу ОгацопйЙу.тах - 30 би4ю МАХ 3.0 (5046) 
„Ее Е ТооБ бюшр Увы Вепдето - ТезсК Ме ыы _бинотее МАУС Неер _ 


Рис. 11.29. Стрекоза перемещается по назначенному ей сплайновому пути 


Использование булевых операций 


Булевы операции уже рассматривались в одном из предыдуших разделов этой главы. 
Тем не менее такое замечательное средство вполне заслуживает отдельного описания. 


Запомните, что сплайновые булевы операции применяются только к замкнутым 
сплайнам, являющимся частями одной и той же фигуры. 


Внимание! 


Типы булевых операций 


В программе ЗО Зшаю МАХ существует три типа сплайновых булевых операций: 
Опюп (Объединение), Зибзгасвоп (Разность) и \егзесйоп (Пересечение). 

Операция ЧУтоп объединяет внешние границы двух сплайнов и сливает их внут- 
ренние области в одну. 

Операция Зиб$гасйоп выполняет действия, противоположные предыдущим: вычита- 
ет внутреннюю область второго сплайна из внутренней области первого сплайна. Таким 
образом, результатом операции Зибгасйоп является замкнутая область, ограниченная 
только первым сплайном (разумеется, контур первого сплайна при этом изменяется). 

Операция |г{егзесёоп определяет пересечение областей обоих сплайнов. Все .ос- 
тальное при этом удаляется. 


" Более подробно моделирование с помощью булевых операций рассматривается 
Дополнительвия в главе 15, “Создание составных объектов”. 
, мбориащия_ А 


Упражнение: создание книжной полки 


В качестве примера использования булевых операций рассмотрим создание книжной полки. 
Чтобы с помощью булевых операций создать книжную полку, выполните приве- 
денные ниже действия. 

1. Щелкните на кнопке ЗПаре$ во вкладке Сгеае. Затем щелкните на кнопке 
пе. В окне проекции Ёгог\ нарисуйте прямоугольный треугольник. | 

2. Щелкните на кнопке Стае и нарисуйте три окружности, как показано на рис. 11.30. 

3. Выделите один из сплайнов. Активизируйте вкладку МодМу и щелкните на 
кнопке Еди Фр/пе. 

4. Выделите треугольник и щелкните на кнопке Авасп. Затем поочередно 
щелкните на каждой из окружностей. (Булевы операции применяются толь- 
ко к сплайнам, составляющим единую форму.) Для выхода из данного ре- 
жима еще раз шелкните на кнопке АНаск. 

5. Щелкните на кнопке $и6-ОБей и выберите Зрте из раскрывающегося списка. 

6. Щелкните на кнопке Зиб${гасйоп, расположенной справа от кнопки Вобеап 
(средняя из трех маленьких кнопок). Затем выделите треугольник и шелкни- 
те на кнопке Воаеап. 

7. Поочередно щелкните на каждой из окружностей, чтобы вычесть их внут- 
ренние области из области, ограниченной треугольником. Для выхода из 
данного режима щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. Затем 
еще раз щелкните на кнопке $и6-ОЩе<. 


8. Щелкните на кнопке Ежгиде. В поле Атоипи введите значение 1000. Щелк- 
ните на кнопке Хоот ЕЖет$ Ай, чтобы увидеть полку целиком. 
Готовая книжная полка показана на рис. 11.31. (Ну хоть сразу на стенку вешай!) 
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Рис. 11.31. Книжная полка, созданная с помощью булевых операций 


Часть 


Резюме 


Изучив эту главу, вы, наверное, поняли, что сплайны — это нечто большее, чем 
просто набор точек, линий и управляющих маркеров. В ЗО Зю МАХ сплайны яв- 
ляются одними из фундаментальных объектов и помогают перейти к усложненным 
приемам моделирования с использованием МОЕВУЬ. 

В этой главе рассматривались следующие темы: 


типы сплайновых примитивов; 
импортирование и экспортирование сплайнов; 
редактирование сплайнов; 

использование средства Зпаре Свеск; 


преобразование сплайнов в трехмерные объекты с помощью модификаторов 
Ежгиде и Гаве и функции ЗКпареМегде; 


создание сплайновых путей для анимации; 
использование булевых операций. 


Мы еще не раз вернемся к сплайнам при обсуждении более сложных объектов, та- 
ких, например, как объекты каркасного типа, рассматриваемые в следующей главе. 
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Работа 
с каркасами 


К аркасы (тезйез) — это тип объектов, который в 
трехмерном моделировании используется по умол- 
чанию. В этой главе речь идет о том, как создавать 
и редактировать объекты каркасного типа, а также о 
применении к ним модификаторов. 


‘этой г главе... -_ | 


. `Параметрические 
-И непараметричеокие 


Параметрические 
и непараметрические 
т т родактирование и. т объекты 
_ каркасного типа: _ 


о | в Все геометрические примитивы в 30 УМидю 
% + Применение ^^; МАХ являются параметрическими. Это означает, что 
модификаторов к <обътам °”” геометрия примитивов контролируется особыми пе- 
аркасного т типа. _ 362) -. ременными, которые называются параметрами. Из- 
в р .. менение параметров приводит к изменению формы, 
размеров и расположения объекта. Благодаря такой 
концепции параметрические примитивы обладают 
неограниченной гибкостью. 
ве Непараметрическим объектам подобная гибкость 
о... Не свойственна, поэтому изменить характеристики 
__ созданного объекта нельзя. Все объекты каркасного 
типа в ЗО 5и41ю МАХ являются непараметрически- 
ми. Поскольку каркасы не имеют параметров, их 
геометрия полностью зависит от модификаторов. 
После преобразования в редактируемый каркас 
примитив перестает быть параметрическим и, сле- 
довательно, не может быть изменен с помошью па- 
раметров. Несмотря на это, редактируемые каркасы 
имеют ряд преимуществ. В отличие от параметриче- 
ских объектов, с редактируемыми каркасами можно 
работать на уровне субобъектов, таких как верши-‘ 
ны, ребра, грани и многоугольники. Кроме того, к 
редактируемым каркасам можно применять целый 
ряд специальных функций. Более подробно это об- 
суждается в следующих разделах. 
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Некоторые модификаторы, такие как Едй Мезй (Редактирование каркаса), Ме$й 
Зеесе (Каркас выделенного), Ре/е{еМезн (Удалить каркас), Те$зе/ае (Увеличить 
заметку _ разрешение), Ех{гиае (Выдавить грань) и АЙесЕ Кедюп (Влияние на область), со- 

`”. храняют параметрическую природу объекта, а следовательно, и возможность 
доступа к его параметрам. 


Геометрические примитивы могут быть преобразованы в редактируемые каркасы. 
При этом тип объекта, указанный в стеке модификаторов, изменяется на ЕдНае 
МезНн (Редактируемый каркас). В качестве примера рассмотрим стеки модификаторов 
для двух сфер (рис. 12.1). Сфера, которой соответствует левый стек, была преобразо- 
вана в редактируемый каркас, а затем подвергнута действию модификатора Вепа 
(Изгиб). К сфере, которой соответствует правый стек, также был применен модифи- 
катор Вепд, однако преобразована в редактируемый каркас она не была. Вторая сфера 
все еще является параметрической. 


Еди МодШег З4аск 


Рис. 12.1. Стеки модификаторов для сферы, преобразованной в редакти- 
руемый каркас (слева), и для обыкновенной сферы (справа) 


Создание редактируемого каркаса 


Как ни странно, с помошью вкладки Сгеа{е (Создать) создавать объекты каркас- 
ного типа нельзя — их получают путем преобразования объектов других типов или в 
результате применения модификаторов. В редактируемые каркасы могут быть преоб- 
разованы такие типы объектов, как примитивы, формы, части поверхностей Безье, 
булевы объекты и кривые типа МИЕВ$. Отметим также, что большинство моделей, 
созданных в других графических приложениях, импортируются именно как объекты 
каркасного типа (это касается и таких форматов, как, например, .30$ или .ОХЕ). 


пой" В редактируемые каркасы можно преобразовывать даже сплайновые формы, вне 


аа т зависимости от того, замкнуты они или нет. Внутренняя область замкнутого сплай- 
эм КУ на заполняется многоугольником, в то время как разомкнутый сплайн представля- 
`` ется в виде единственного ребра и практически не отображается на экране. 


Большинство способов редактирования, описанных в этой главе, применяется 
только к объектам, преобразованным в редактируемые каркасы. Создавать редакти- 
руемые каркасы можно по-разному. 


Преобразование объекта в редактируемый каркас 


Для преобразования объекта в редактируемый каркас достаточно щелкнуть на нем 
правой кнопкой мыши и выбрать команду Сопуейп {0 ЕдйаЫе Мезй (Преобразовать в 
редактируемый каркас) из появившегося контекстного меню. Это можно сделать и 
по-другому, щелкнув на кнопке Едй Заск (Редактировать стек), которая находится в 
разворачивающейся панели Модшег Заск (Стек модификаторов) вкладки МодНу 
(подразумевается, что действию модификаторов объект еще не подвергался). На экра- 
не появится меню, из которого следует выбрать команду Сопуей о ЕднаЫе Мезн. 

Помимо этого, преобразовать объект в редактируемый каркас можно, разрушив его 
стек модификаторов. Для этого щелкните на кнопке ЕЯ З{аск, а затем в появившемся 
диалоговом окне Ечй Мод\ег Заск (Редактирование стека модификаторов) шелкните 
на кнопке СоЙарзе А! (Разрушить все). На экране появится предупреждение о том, 
что все параметры, связанные с построением объекта, станут недоступными. Чтобы 
разрушить стек, щелкните на кнопке \е$ (Да). После этого в диалоговом окне ЕЗИ 
Моашег З4асК щелкните на кнопке ОК. Стек модификаторов объекта будет разрушен, а 
объект превратится в редактируемый каркас. 


Кроме кнопок Уе$ и №, окно предупреждения содержит и | ЕЕ: 

Совет такую кнопку, как Но/с/Уе$ (Сохраниты/Да). Эта кнопка по- Е 
„ зволяет перед разрушением стека сохранить в буфере те- _ _ Вет _ || 

5 кущее состояние объекта, чтобы при необходимости к не- | | | 
му вернуться. Восстановить состояние объекта можно с 


помощью команды ЕбЙ =>Ресй (Правка=>Восстановить). 


№2” 


Использование средства Со!арзе 


Для преобразования объекта в редактируемый каркас можно вос- 
пользоваться средством Сойарзе (Разрушение) вкладки Ц ез 
(Утилиты). Это средство позволяет применить к объекту или несколь- 
ким объектам результат вычисления стека модификаторов (переклю- 
чатель Модйег Заск КезиК) или же объект каркасного типа (переклю- 
чатель Мезй). Заметим, что сворачивание стека до результата его вы- 
числения не обязательно приводит к получению объекта каркасного 
типа — оно возвращает объект к его исходному типу, указанному в са- 
_мом низу стека. В зависимости от стека, это может быть сплайн, кусок 
поверхности Безье или что-нибудь еще. При выборе переключателя 
МезН выделенные объекты можно объединить в олин объект рис 12.2. Средство 
(переключатель Зпде ОШес) или сохранить как несколько объектов Со|арзе может при- 
(переключатель Мире Оес). Кроме того, в процессе разрушения меняться сразу к не- 
стека к пересекающимся объектам можно применить булевы опера- скольким объектам 
ции. Разворачиваюшаяся панель Сойарзе показана на рис. 12.2. 


Разрушение стека модификаторов отменить нельзя. Поэтому перед разрушени- 
ем рекомендуется воспользоваться командой Еа=Но!а (Правка> Сохранить), 
чтобы получить возможность вернуться к текущему состоянию. 


“ 


тах 


1.2. 


Редактирование объектов каркасного типа 


После преобразования в редактируемый каркас к объекту можно применять раз- 
личные модификаторы или редактировать его на уровне субобъектов. Вкладка МоаНу 
(Модифицировать) содержит целый ряд инструментов, предназначенных для управле- 
ния каркасами и работы с отдельными субобъектами, такими как вершины, ребра, 
грани, многоугольники и элементы. 


И" — Для разомкнутого сплайна, преобразованного в редактируемый каркас, доступно 


аа ет р только редактирование на уровне вершин, поскольку ребер или граней разомк- 
в ку. нутые сплайны не имеют. 


Выделение субобъектов каркаса 


Прежде чем редактировать субобъекты, их, разумеется, необходимо выделить. Для 
того чтобы выбрать тип субобъекта, щелкните на кнопке $и6-ОШес: (Субобъект) 
вкладки МодМу и выберите необходимый тип субобъекта — УМецех (Вершина), Едде 
(Ребро), Расе (Грань), Роудоп (Многоугольник) или Еетеп{ (Элемент) — из раскры- 
вающегося списка. Кроме того, для выбора типа субобъекта можно воспользоваться 
одной из кнопок с маленькими красными рисунками, расположенных сразу под заго- 
ловком разворачивающейся панели З@есйоп (Выбор). 


‚ Кнопки для выбора типа субобъектов — новый элемент интерфейса программы 


Перейти в режим редактирования на уровне субобъектов можно также, щелкнув на 
редактируемом каркасе правой кнопкой мыши. На экране появится контекстное ме- 
ню, в котором необходимо перейти в подменю $иБ-ОШе{ и выбрать тип субобъекта. 

Каждому режиму редактирования на уровне субобъектов соответствует определенная 
быстрая клавиша (для доступа к быстрым клавишам необходимо установить переключа- 
тель Р!ид-п КеуБоага ЗВойсщ Тодае (Подключение комбинаций быстрых клавиш), рас- 
положенный в нижней части экрана). Быстрые клавиши перечислены в табл. 12.1. 


Клавиша Режим 

<1> Редактирование вершин 
<2> Редактирование ребер 

<3> Редактирование граней 
<4> Редактирование многоугольников 
<5> Редактирование элементов 
<6> Редактирование объекта 
<+> (на дополнительной цифровой Следующий режим 
клавиатуре) 

<-> (на дополнительной цифровой Предыдущий режим 
клавиатуре) 
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Чтобы выйти из режима редактирования на уровне субобъектов, еще раз щелкните на 
кнопке 5и6-ОШеа. Запомните, что перейти к следующему объекту можно только после выхо- 
да из режима редактирования. Как и раньше, при работе в режиме редактирования соответ- 
ствующая кнопка разворачивающейся панели Зеесвоп окрашивается в ярко-желтый цвет. 

Для того чтобы в режиме редактирования выделить несколько субобъектов одновре- 
менно, просто перетащите указатель мыши до появления рамки, охватывающей их. Кроме 
того, выделять или снимать выделение с субобъекта независимо от других объектов можно 
щелчком мыши при нажатой клавише <СИ]>. Чтобы снять выделение с субобъекта, вхо- 
дящего в набор выделенных объектов, щелкните на нем при нажатой клавише <А|>. 

Удерживая клавишу <ЗШЙ> при перетаскивании субобъекта, можно его клонировать. 
При этом на экране появляется диалоговое окно С!опе Рай о! МезН (Клонирование части 
каркаса), в котором вам предлагается клонировать субобъект как элемент выделенного 
объекта (переключатель Сюпе То Еетеп{) или как новый объект (переключатель Сопе 
То ОЩес). Новому объекту можно присвоить имя. 


Разворачивающаяся панель зе/есйоп 


Изучение возможностей разворачивающейся панели Зеесйоп (Выделение) начнем 
с параметра Ву \Уецех (По вершине). Если этот флажок установлен, то при выделении 
какой-либо вершины каркаса автоматически выделяются все ребра или грани, смеж- 
ные с данной вершиной (в зависимости от текущего режима редактирования). Пара- 
метр 1дпоге ВасКастда (Не учитывать противоположные грани) позволяет выделять 
только те субобъекты, нормали которых направлены в сторону текущего окна проек- 
ции. Например, если вы пытаетесь выделить некоторые грани сферы, то при установ- 
ленном флажке 1дпоге ВасКастд будут выделены только грани, расположенные на ви- 
димой, “ближней” стороне сферы. Если же этот флажок снят, будут выделены и гра- 
ни, находящиеся с противоположной стороны сферы. 

Параметр 1дпоге МзЫе Еддез (Не учитывать видимые ребра) доступен только в ре- 
жиме редактирования многоугольников. Он предназначен для выделения всех много- 
угольников, расположенных в пределах плоскости, размеры которой определяются в по- 
_ ле Рапаг ТНгезВ (Пороговое расстояние на плоскости). Если флажок 1дпоге МзЫе Еддез$ 
снят, будет выделен только тот многоугольник, на котором шелкнули кнопкой мыши. 

Кнопка Нае (Скрыть) позволяет скрыть выделенные субобъекты. Чтобы снова 
отобразить скрытые субобъекты, воспользуйтесь кнопкой ЧпР@е А! (Показать все). 

Как и раньше, выделив несколько субобъектов, вы сможете создать именованный набор 
выделенных объектов — для этого необходимо всего лишь ввести его имя в поле Матед $е- 
[есвоп 56$, расположенное в правой части главной панели инструментов, и нажать клавишу 
<Ещег>. Именованные наборы могут быть скопированы и затем вставлены в другие формы. 

И наконец, в нижней части разворачивающейся панели Зеесйоп находится информа- 
ционная строка, которая сообщает о текущем типе и количестве выделенных субобъектов. 


Разворачивающаяся панель 50 бе/есйоп 


В режиме редактирования субобъектов становятся доступными и параметры разво- 
рачивающейся панели Зо Заесйоп (Мягкое выделение). В этом режиме выделенные 
субобъекты ведут себя так, как если бы они были окружены своеобразным 
“магнитным полем”. Другими словами, при мягком выделении перемещение или по- 
ворот выделенного субобъекта в некоторой мере затрагивает и невыделенные субобъ- 
екты, расположенные рядом с ним. Например, если выделенная грань перемещается 
На расстояние 2, смежные с ней невыделенные грани автоматически перемещаются на 
расстояние 1. Таким образом, мягкое выделение обеспечивает более плавные, сгла- 
женные переходы между частями каркаса. 


Параметр Че Зо Зеесйоп (Использовать мягкое выделение) включает или вы- 
ключает режим мягкого выделения. Параметр Едде О!${апсе (Количество ребер) опре- 
деляет максимальное расстояние (т.е. количество ребер) от выделенного объекта, на 
которое распространяется мягкое выделение. Параметр АЁес{ ВасКастд (Учитывать 
противоположные грани) позволяет применить мягкое выделение и к субобъектам, 
находящимся с противоположной стороны объекта. 

Более наглядное представление о том, как проходит мягкое вы- 
деление, помогает получить кривая, расположенная в нижней части 
разворачивающейся панели Зой Зеесйоп. Форма кривой мягкого 
выделения определяется несколькими параметрами. Параметр Га|- 
[ОЙ (Спад) задает сферическую область, на которую распространяет- 
ся мягкое выделение. Параметр РтсП (Заострение) позволяет за- 
острить вершину кривой. Действие параметра ВиБЫе (Закругление) 
имеет противоположный эффект и “закругляет” кривую. 

Разворачивающаяся панель $0й Фаеесйоп показана на 
рис. 12.3. 


Рис. 12.3. Кривая, расположенная в нижней части разворачивающейся панели 
Зо Зеесвоп, дает наглядное представление о том, как именно будет происхо- . 
дить мягкое выделение 


Редактирование вершин 


Редактирование вершин каркаса во многом напоминает работу с вершинами 
сплайна. Для перехода в режим редактирования вершин щелкните на кнопке $4Б- 
ОБес и выберите элемент УМецех (Вершина) из раскрывающегося списка или же 
шелкните на кнопке Уецех разворачивающейся панели Заесйоп. После этого выде- 
ленные вершины можно, например, перемещать или поворачивать с помошью соот-_ 
ветствующих кнопок основной панели инструментов. При перемешении вершины 
прилегающие к ней ребра каркаса последуют за ней. 

Основные средства редактирования сосредоточены, конечно же, в разворачивающей- 
ся панели ЕЧй Сеотеху (Редактирование геометрии). Многочисленные параметры этой 
панели, кроме всего прочего, позволяют создавать новые вершины, присоединять к кар- 
касу объекты, объединять несколько вершин в одну или, например, скашивать углы. В 
зависимости от выбранного режима редактирования, некоторые кнопки разворачиваю- 
щейся панели Ед Сеоте{у могут быть недоступны. Большинство кнопок, описанных в 
нескольких следующих разделах, доступны только в режиме редактирования вершин. 


Кнопка Сгеае 


Эта кнопка предназначена для добавления к каркасу новых вершин. Чтобы создать 
новую вершину, щелкните на кнопке Сгеае (Создать), а затем шелчком мыши укажите 
месторасположение новой вершины. Для выхода из данного режима еще раз восполь- 
зуйтесь кнопкой Сгеае или же щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 


С помощью переключателя Р/ид-т КеуБоага ЗпойсиЁ Тодое, расположенного в 
Совет нижней части экрана, вместо кнопки Сгеа!е можно воспользоваться клавишей <С>. 


Кнопка Сгеае доступна для всех типов субобъектов, кроме ребер. 
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Кнопка Оеее 


Кнопка Оеве (Удалить) предназначена для удаления выделенных вершин и дос- 
тупна для всех режимов редактирования. 


‘При удалении вершины автоматически удаляются все ребра и грани, смежные с 


и ы ней. Это может привести к появлению нежелательных “дыр”. 
мание! 


Кнопка АНаср 


Эта кнопка доступна для всех типов субобъектов. Более того, для применения 
средства АНасНй (Присоединить) в режим редактирования на уровне субобъектов можно 
и не переходить. В этом случае кнопка ОеасН (Отсоединить), расположенная справа 
от кнопки АКасН, заменяется кнопкой Авасп 11${ (Присоединить из списка). Щелчок 
на этой кнопке приводит к появлению диалогового окна Акасп $ (Присоединение 
из списка), которое содержит список всех объектов, доступных для присоединения. 

Как вы уже, наверное, догадались, кнопка АКасН позволяет присоединять к теку- 
щему редактируемому каркасу новые объекты, такие как примитивы, сплайны, куски 
поверхностей Безье и другие объекты каркасного типа. Присоединенные объекты ав- 
томатически преобразуются в редактируемые каркасы. 

Чтобы присоединить к каркасу новый объект, выделите исходный каркас и щелк- 
ните на кнопке АНасН. Затем поместите указатель на объект, который необходимо 
присоединить, и шелкните на нем кнопкой мыши. (Обратите внимание, что, попадая 
на доступные для присоединения объекты, указатель мыши изменяет форму.) Для вы- 
хода из данного режима снова воспользуйтесь кнопкой АНасй или же щелкните пра- 
вой кнопкой мыши в окне проекции. 


Кнопка Оеасп 


Эта кнопка позволяет отсоединить выделенные субобъекты от объекта, которому 
они принадлежат. Чтобы отсоединить субобъект, выделите его и щелкните на кнопке 
Оеасй (Отсоединить). На экране появится одноименное диалоговое окно, в котором 
новому объекту необходимо присвоить имя. Кроме того, вы можете оставить объект 
частью исходной формы (параметр Оеасп То Еетег\ (Отсоединить как элемент)) или 
создать и отсоединить копию субобъекта (параметр Оёасй Аз Сюпе (Клонировать и 
отсоединить)). Отсоединять можно все субобъекты, кроме ребер. 


Установив переключатель Р/ид-т КеуБоага ЗпойсиЁ Тодае, расположенный в ниж- 
Совет ней части экрана, вместо кнопки Ое{асй можно воспользоваться клавишей <Т>. 


Кнопка Вгеак 


Эта кнопка позволяет разъединить смежные грани, сходящиеся в одной вершине, 
добавив к каждой из них по новой вершине. 


Это средство впервые появилось в третьей версии программы 30 З1идю МАХ. 


34 Моделирование 


В обыкновенном каркасе грани соединяются между собой вершинами, поэтому 
перемещение одной вершины автоматически вызывает перемещение всех прилегаю- 
щих к ней граней. С помощью кнопки Вгеак (Разорвать) вершина, в которой сходятся 
грани, разбивается на несколько новых вершин, тем самым позволяя перемешать но- 
вые вершины и связанные с ними грани независимо друг от друга. Заметим, что эта 
кнопка доступна только в режиме редактирования вершин. 


Установив переключатель Р/ид-т Кеубоаг4 ЗпойсиЁ Тодд, расположенный в 
Совет нижней части экрана, разбивать вершины можно с помощью клавиши <В>. 


На рис. 12.4 изображен выдавленный шестиугольник, грани которого прежде сходились в 
центре. С помощью кнопки ВгеаК центральная вершина шестиугольника была разбита на не- 
сколько отдельных вершин. Теперь каждую грань можно перемешать независимо от других. 
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Рис. 12.4. Кнопка ВгеакК применяется для того, чтобы добавить к каждой грани по новой вершине 


Кнопка СватЕг 


Эта кнопка доступна в режиме редактирования вершин или ребер и позволяет 
“срезать” углы объекта. Исходная вершина при этом удаляется и автоматически заме- 
няется новой гранью (на соответствующих ребрах при этом появляется по новой вер- 
шине). Расстояние, на которое новые вершины отстоят от исходной, определяется в 
поле, расположенном справа от кнопки СПапег. 


Кнопка Срат/!ег впервые появилась в третьей версии программы ЗВ З1и4ю МАХ. 


Новое № ^ 
свойство °^ 
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Итак, чтобы срезать вершину объекта, щелкните на кнопке СВаптег (Скос). Затем 
щелкните на вершине, которую следует срезать, и перетащите ее на необходимое рас- 
стояние (или же выделите вершину и укажите величину скоса в поле). Средство 
Спаптег можно применить и к нескольким вершинам одновременно — в этом случае 
все они будут скошены на одинаковую величину. Если же вы попробуете перетащить 
невыделенную вершину, то перед тем, как применить к ней скашивание, ЗО Ми4ю 
МАХ автоматически снимет со всех выделенных вершин текущее выделение. 

На рис. 12.5 изображен куб, все вершины которого были скошены одновременно. 
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Рис. 12.5. С помощью кнопки СВатЕег вершины объекта`можно срезать 


Средство 5/се 


Кнопка Эйсе Р!апе (Секущая плоскость) позволяет разрезать выделенный каркас 
вдоль определенной плоскости. Щелчок на этой кнопке вызывает появление на экра- 
не секущего контейнера (в виде рамки желтого цвета). С помошью кнопок 5@аес апа 
Моуе и З@аес апа Кое основной панели инструментов секущий контейнер можно 
перемещать или поворачивать. После того, как секушая плоскость установлена долж- 
ным образом, для разрезания объекта следует щелкнуть на кнопке З!се. В тех местах, 
где секущая плоскость пересекает объект, его грани разбиваются надвое, а к исходно- 
му каркасу добавляются новые вершины и ребра. 

Находясь в режиме Зйсе Р!апе, можно совершить несколько разрезов подряд. Как 
обычно, для выхода из данного режима необходимо еще раз щелкнуть на кнопке $5йсе 
Р!апе или же щелкнуть правой кнопкой мыши в окне проекции. Заметим, что кнопка 
З!се Р!апе доступна для всех режимов редактирования. 


Установив переключатель Р/ид-т Кеубоага ЗройсиЁ Тодд, расположенный в 
Совет нижней части экрана, для перехода в режим $/се Р/апе можно воспользоваться 
быстрой клавишей <$>. 


Параметр ЗрИ (Разбить) удваивает количество новых вершин вдоль секущей плос- 
кости. Это позволяет легко перемешать отрезанные части каркаса, работать с разре- 
занными гранями как с отдельными элементами и т.п. 

На рис. 12.6 изображен куб из предыдушего примера, разрезанный секущей плос- 
костью надвое. Обратите внимание, что вдоль секущей плоскости к кубу были добав- 
лены новые вершины. 
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Рис. 12.6. Кнопка ЭИсе создает новые вершины и ребра в тех местах, где секущая плоскость 
пересекает каркас | 


Средство Иеа 


Для объединения вершин объектов каркасного типа группа \\/е3 (Объединить) 
предлагает не одну, а целых две возможности — кнопки З@ецеа (Выделенное) и 
Тагде! (По наводке). Действие кнопки Зеецеа аналогично действию кнопки \М/е для 
‚ сплайнов. Для того чтобы объединить две или более вершины, выделите их и щелкни- 
те на кнопке З@ецед. Если выделенные вершины находятся в пределах порогового 
расстояния, указанного в поле (справа от кнопки З@ецеа), они сливаются в одну. Ес- 
ли же расстояние между вершинами больше порогового, на экране появляется окно 
предупреждения с соответствующим сообщением. 


Установив переключатель Р/ид-т Кеубоаг4 ЗПойсиЁ Тодо!е, расположенный в 
Совет нижней части экрана, вместо. кнопки 5е/есед можно воспользоваться быстрой 
клавишей <\//>. 


Объединять вершины каркаса можно и с помошью кнопки Тагае'. В этом случае необ- 
ходимо щелкнуть на кнопке Тагде{, затем выделить одну из вершин, поместить ее поверх 
другой и отпустить кнопку мыши. Если расстояние между вершинами не превышает за- 


данного числа пикселей (это значение указано в поле, расположенном справа от кнопки 
Тагде), вершины объединяются в одну. Чтобы выйти из этого режима, еще раз восполь- 
зуйтесь кнопкой Тагде! или же щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 

Кнопки Зеесцед и Тагде! доступны только в режиме редактирования вершин. 


Кнопка Ветоуе [5о1ед Уесе$ 


Кнопка Кето\уе |зо1а{еа Мегсез (Удалить изолированные вершины) автоматически 
удаляет все изолированные вершины текущего каркаса, вне зависимости от того, вы- 
делены они или нет. Причин появления изолированных вершин множество; напри- 
мер, это может быть результат удаления грани или, скажем, неудачное использование 
кнопки Сгез{е. Для выполнения многих операций наличие изолированных вершин 
крайне нежелательно. Вот почему команду Кетоуе |5о1аед Уейксе$ особенно рекомен- 
дуется применять перед использованием модификаторов. 


| Активизировав переключатель Р/ид-т КеуБоага ЗпойсиЁ Тодое, расположенный 
Совет в нижней части экрана, вместо кнопки Кетоуе [5о/айед Уесе$ можно использо-. 
вать быструю клавишу <Н>. 


Кнопки Мем/ АГоп и пд Айоп 


Эти кнопки выравнивают положение и ориентацию выделенных вершин относительно 
текущего активного окна проекции (кнопка \Ме\м А!оп (Выравнивание вида)) или относи- 
тельно активной конструкционной плоскости (кнопка Спа Айоп (Выравнивание сетки)). 


Кнопка Маке Р/апаг 


Как известно, с помошью одной или двух вершин плоскость задать невозможно, а 
вот трех вершин уже вполне достаточно. Используя кнопку Маке Р!апаг (Поместить в 
одну плоскость), три или более выделенные вершины можно сделать копланарными 
(иначе говоря, разместить таким образом, чтобы они лежали в одной плоскости). 


Кнопка Маке Р/апаг впервые появилась в третьей версии программы 30 ${иаю МАХ. 


Новое \.^ 
свойство "^ 


Кнопка Со/арзе | 


Кнопка СоНарзе (Стянуть) стягивает несколько выделенных вершин в одну. Коорди- 
наты новой вершины определяются как арифметическое среднее координат исходных 
вершин. В целом эта кнопка аналогична средству \\е!4, за исключением, пожалуй, того, 
что в данном случае расстояние между выделенными вершинами роли не играет. 


Вместо кнопки Со/арзе можно воспользоваться быстрой клавишей <> 
Совет (разумеется, при установленном переключателе Р/ид-т Кеубоага ЗПойсиё Тодд). 


Разворачивающаяся панель Зипасе Ргорее$ 


С помощью разворачивающейся панели Зийасе Ргорейе$ (Свойства поверхности) верши- 
нам каркаса можно назначать вес (параметр \/\/ед. Чем больше вес вершины, тем болыше 
ее “притяжение” (как, например, сила гравитации большой планеты). Вес вершины исполь- 
зуется некоторыми модификаторами, такими как МезАЗтос# (Сглаживание каркаса). 


ОНИ И. Моделирование 


Остальные параметры разворачивающейся панели ЗиЙасе Ргорейе$ предназначены 
для работы с цветом вершин. С помошью образца цвета Едй Соог (Назначить цвет) 
выделенным вершинам можно присвоить определенный цвет (на экране цвет вершин 
явно не отображается). После этого, чтобы провести выделение вершин по цвету, 
щелкните на образце Ехзйпд Союг (Существующий цвет), в появившемся диалоговом 
окне Соог З@есог: Заес Ву Соог (Выбор цвета: выделение по цвету) выберите цвет 
вершин, которые следует выделить, и закройте диалоговое окно. Затем щелкните на 
кнопке Заес{ (Выделить). Параметры К, С и В определяют возможное отклонение от 
основного цвета, указанного в образце Ех!$ та Со!ог. С помошью кнопки З@ес выле- 
ляются те вершины, цвет которых точно соответствует цвету образца Ех!3{тд Со]ог или 
находится в пределах указанных от него отклонений. Обратите внимание на то, что, 
если значения параметров К, С и В равны 255, будут выделены все вершины каркаса. 
Средство ЕЧИ Со]ог доступно для всех типов субобъектов, кроме ребер. 


Редактирование ребер 


Ребро — это линия, соединяющая две вершины. Ребра могут быть закрытыми, если 
каждая сторона ребра соединяется с гранью, или открытыми, если к ребру прилегает 
только одна грань. Кроме того, ребра каркасов, полученных преобразованием сплай- 
новых форм, могут быть и невидимыми. 

Как и вершины, выделять ребра можно, шелкнув кнопкой мыши при нажатой 
клавише <СИ]>, а удалять из набора выделенных объектов — при нажатой клавише 
<АП>. Кроме того, перемещая ребро при нажатой клавише <5ШЙ>, его можно клони- 
ровать. Клонированное ребро прикрепляется к исходному с помошью новых ребер. 

Большинство приемов редактирования ребер не отличается от таковых для вер- 
шин. Тем не менее некоторые из кнопок, описанных в следующих разделах, доступны 
только в режиме редактирования ребер. 


Кнопка Омоае 


Эта кнопка разбивает ребро каркаса новой вершиной на две части. Чтобы разбить 
ребро, щелкните на кнопке Омае (Разделить), а затем на ребре, к которому необхо- 
димо добавить вершину. Новая вершина появится в том месте ребра, где вы шелкну- 
ли. Применение кнопки Омае к уже выделенному ребру аналогично применению 
кнопки Вгеак к вершине. Чтобы выйти из данного режима, еще раз воспользуйтесь 
кнопкой Омае или же щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 

Кнопка Омае доступна для всех типов субобъектов, кроме вершин. 


При установленном переключателе Р/ид-т Кеубоага ЗПойсиЕ Тода вместо кноп- 
Совет ки Омае можно использовать клавишу <О0>. 


=“. 
О, 


Все объекты каркасного типа состоят из треугольников. Кнопка Тит (Повернуть) по- 
зволяет разворачивать скрытые ребра, которые разбивают многоугольные грани каркаса на 
треугольники. Например, если четырехугольная грань разбита на треугольники скрытым 
ребром, соединяющим вершины | и 3, кнопка Тит разворачивает ребро таким образом, 
чтобы оно соединяло вершины 2 и 4. Расположение скрытых ребер крайне важно, по- 
скольку оно влияет на сглаживание объекта. Чтобы выйти из режима Тит, как обычно, 
щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции или же еше раз щелкните на кнопке Тит. 

Кнопка Тигп доступна только в режиме редактирования ребер. 


Кнопка Ех{гиде 


Эта кнопка предназначена для выдавливания ребра на определенную величину. 
Разумеется, при этом образуется новая грань. Например, выдавленный квадрат обра- 
зует параллелепипед без одного основания. Чтобы выполнить операцию выдавлива- 
ния, шелкните на кнопке Ехгиде (Выдавить), а затем выделите одно или несколько 
ребер и перетащите указатель мыши в окне проекции для придания ребру глубины. 
После выдавливания ребра на желаемую величину отпустите кнопку мыши. Вместо 
перетаскивания указателя мыши величину выдавливания можно указать в поле, рас- 
положенном справа от кнопки Ехгиде. | 

Группа параметров Могта! (Нормаль) определяет направление выдавливания. Пе- 
реключатель Сгоир (Групповая) используется для выдавливания ребер по направле- 
нию общей усредненной нормали. В свою очередь, при установленном переключателе 
оса! (Локальная) выдавливание каждого ребра происходит в направлении его собст- 
венной нормали. Чтобы выйти из режима Ехгиде, еще раз воспользуйтесь одноимен- 
ной кнопкой или же щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 

Кнопка Ехгиде доступна для всех типов субобъектов, кроме вершин. 


Установив переключатель Р/ид-т Кеубоага ЗНойсиЁ Тодое, расположенный в 
Совет нижней части экрана, вместо кнопки Ех{гиае можно использовать клавишу <Е>. 


<” 


На рис. 12.7 изображена сфера с выдавленными ребрами. 
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Рис. 12.7. После преобразования сферы в редактируемый каркас все ее ребра были выдавлены 
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Кнопка Си 


Эта кнопка позволяет с помошью нового ребра разбить исходные ребра и грани на 
несколько частей. Чтобы воспользоваться этим средством, щелкните на кнопке СШ 
(Рассечь) и перетащите указатель мыши через все ребра, которые необходимо пере- 
сечь новым ребром. При перетаскивании указателя через несколько граней на каждой 
из них появится новое ребро и вершина. Кроме того, двойной щелчок на ребре про- 
сто разбивает его новой вершиной. Чтобы выйти из данного режима, щелкните пра- 
вой кнопкой мыши. Затем снова шелкните правой кнопкой мыши в окне проекции 
или же еще раз щелкните на кнопке Си. 

Параметр Эр (Разбить) удваивает количество новых вершин в точках пересече- 
ния, что позволяет легко отделять соответствующие грани друг от друга. А параметр 
Вейпе Епа$ (Улучшить концы) обеспечивает непрерывность поверхности каркаса, до- 
бавляя дополнительные вершины ко всем граням, смежным с “пересеченными”. 
Кнопка Сш доступна для всех типов субобъектов, кроме вершин. 


| Установив переключатель Р/ид-т КеуБоага ЗпойсиЁ Тодое, расположенный в 
Совет нижней части экрана, вместо кнопки СиЁ можно использовать комбинацию кла- 
| виш <$П+С>. 


Кнопка зеес! Ореп Еддез 


С помошью кнопки Зеес Ореп Еддез (Выделить открытые ребра), как и следует 
из названия, можно выделять все открытые ребра. Это может пригодиться, скажем, 
для отслеживания нежелательных “дыр” в поверхности объекта и помогает предупре- 
дить проблемы, связанные с применением модификаторов. 


Установив переключатель Р/ид-т КеуБоага ЗпойсиЁ Тодое, расположенный в 
Совет нижней части экрана, для выделения открытых ребер можно использовать кла- 


| вишу <О>. 


Кнопка Сгеае ораре тот Едде$ 


Эта кнопка позволяет преобразовать выделенные ребра в сплайновую форму. При 
щелчке на кнопке Сгеае ЗВаре пот Еддез (Создать сплайновую форму) появляется диа- 
логовое окно Сгеае Зваре (Создание формы), позволяющее присвоить новой форме имя. 
Кроме того, вам предлагается выбрать тип кривой — ломаная (переключатель Цпеаг) или 
сглаженная (переключатель Этоо). Название параметра 1дпоге Надеп Еддез (Не учиты- 
вать скрытые ребра) говорит само за себя. 


Разворачивающаяся панель зипасе Ргорее$ 


С помошью параметров разворачиваюшейся панели Зийасе Ргорейе$ можно управлять 
- видимостью ребер, что имеет огромное значение для визуализации объекта. Кнопки Уз е 
(Видимый) и пм$Ые (Невидимый) позволяют отображать и скрывать выделенные ребра 
каркаса. Кнопка Ацю Едде (Автоматически) управляет видимостью выделенных ребер, ос- 
новываясь на пороговом значении угла между ними, указанном в поле справа от кнопки 
Ацо Еддбе, и на активизации одного из трех переключателей. Так, 5е{ Апа Сеаг Едде \$ 
(Изменить видимость ребер) изменяет видимость ребер на противоположную; Зе! (Сделать 
видимыми) делает невидимые ребра видимыми; и наконец, Сеаг (Сделать невидимыми) 
делает видимые ребра невидимыми. Еще раз напомним, что все сказанное выше касается 
только выделенных ребер, удовлетворяющих пороговому расстоянию. 


Глава 12. Работа с 


Установив переключатель Р/ид-т КеуБбоага ЗпойсиЁ Тодд, расположенный в 
Совет нижней части экрана, вместо кнопки \У/5/6/е можно использовать клавишу <\>, а 
вместо кнопки /пиу/5/е — клавишу <>. Кнопке Аию Едде соответствует комбина- 
ция клавиш <ЗИЩ+\>. 


Редактирование граней, многоугольников 
и элементов 


Как ни странно, в ЗО Зиаю МАХ для граней каркаса предусмотрены два различных 
типа субобъектов: Гасе (Грань) и Раудоп (Многоугольник). Грани, относящиеся к субобъ- 
ектам типа Расе, имеют только три ребра. Треугольник — это простейший многоугольник, 
и все другие многоугольники могут быть разбиты на треугольники. Грани, относящиеся к 
типу Роудоп, имеют больше трех ребер и, таким образом, состоят из нескольких треуголь- 
ных граней типа Гасе. Многоугольники разбиваются на треугольные грани с помощью 
скрытых ребер, которые на экране отображаются пунктирными линиями. 


С помощью кнопки /пу/5/е, доступной в режиме редактирования ребер, некото- 
Совет рые ребра можно сделать невидимыми, тем самым увеличив размеры много- 
угольников. 


Кроме того, объект каркасного типа может состоять из нескольких элементов. Для 
этого типа субобъектов доступны те же команды, что и для граней и многоугольни- 
ков, поэтому рассматриваться отдельно они не будут. 

Перемещение и поворот граней и многоугольников ничем особым не отличаются. 
Большинство кнопок разворачивающейся панели Едй Сеотехгу уже были описаны в 
предыдущих разделах, поэтому остановимся только на специфических параметрах. 


Кнопка Сгеае 


Эта кнопка предназначена для создания граней или многоугольников на основе 
новых или уже существующих вершин. Итак, чтобы создать новую грань, перейдите в 
режим редактирования граней и щелкните на кнопке Сгеае (Создать). Все вершины 
текушего каркаса автоматически будут выделены. Щелкните на вершине, с которой 
необходимо начать построение грани, а затем укажите еще две вершины — и новая 
грань будет создана. Чтобы в процессе построения грани создать новую вершину, 
укажите ее местоположение щелчком кнопкой мыши при нажатой клавише <>. 

В отличие от граней, многоугольники могут иметь сколько угодно ребер. Для по- 
строения многоугольника выберите столько вершин, сколько сочтете нужным, а затем 
снова щелкните на первой вершине или просто дважды щелкните кнопкой мыши. 


г. . Направление нормали будущей грани зависит от порядка, в котором выбираются 
„. ^^ 2 вершины для ее построения. Если вершины выбираются по часовой стрелке, 
Внимание! нормаль новой грани будет направлена внутрь объекта, а если против часовой 

_ стрелки — наружу. Неправильное направление нормали может привести, напри- 
мер, к тому, что новая грань не будет отображена на экране (обычно новая грань 
закрашивается темным цветом). В этом случае попробуйте использовать кнопку 
Е!р (Изменить направление нормали), расположенную в разворачивающейся 
панели ЗиТасе Ргорепе$, или удалите и вновь создайте грань, указав вершины 
в обратном порядке. 


На рис. 12.8 изображен обыкновенный шестиугольник, к которому с помощью 
кнопки Сгеае было добавлено несколько треугольных граней. 
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Рис. 12.8. Все треугольники, окружающие внутренний шестиугольник этой фигуры, были до- 
бавлены с помощью кнопки Сгеае 


Кнопка Веуе! 


Эта кнопка позволяет выдавить выделенные грани или многоугольники, а затем при 
необходимости применить к ним скашивание. Для выполнения подобной операции выде- 
лите грань или многоугольник, щелкните на кнопке Ве\ме! (Выдавливание со скосом), пе- 
ретащите указатель мыши на высоту выдавливания и отпустите кнопку мыши. Затем вновь 
перетащите указатель мыши, чтобы произвести скос. Заметим, что в данном случае вели- 
чина скоса определяет относительный размер выделенной грани. Направление выдавлива- 
ния граней определяется с помощью уже знакомых вам переключателей Сгоир и [оса|. 

Для выхода из данного режима следует еще раз воспользоваться кнопкой Веуе! или 
попросту щелкнуть правой кнопкой мыши в окне проекции. Кнопка Веуе! доступна 
для всех типов субобъектов, кроме ребер и вершин. 

На рис. 12.9 изображена пирамида, все грани которой были выдавлены на величи- 
ну 20, а затем скошены на величину -20. 


Кнопка Геззе!ае 


Эта кнопка позволяет увеличить разрешение каркаса, разбив каждую грань или 
многоугольник на несколько более мелких. Сделать это можно, воспользовавшись ли- 
бо методом Едде (Ребро), либо методом Еасе-Сещег (Г рань- -центр). В каждом из этих 
методов разбиение граней выполняется по-разному. 

При использовании метода Едде каждое ребро грани разбивается на две части но- 
вой вершиной. Затем полученные вершины соединяются между собой. Таким обра- 
зом, каждая треугольная грань превращается в четыре грани меньшего размера. Кроме 
того, с помощью поля, расположенного справа от кнопки Теззе!ае (Увеличить раз- 
решение), грани можно сделать выпуклыми или вогнутыми. 


1-3 Упшюд - З2 бифю МАХ 83.0 (5047) 
Ее Е То бющр : Ме _ Вепдеод паскУюи бонетакю Меч Сизотее  МАХбсни Неф 


г 
й 
и 


В методе Расе-Семщег новая вершина появляется в центре грани. Затем она соеди- 
няется ребрами с остальными вершинами грани. Например, четырехугольник, разби- 
тый подобным способом, преврашается в шесть треугольных граней. 

В качестве примера рассмотрим куб, изображенный на рис. 12.10. Разрешение гра- 
ней куба было увеличено вначале с помошью метода Едде, а затем — с помошью ме- 
тода Гасе-Сещег. 


Кнопка Ехрюде. 


С помошью кнопки Ехрюде (Отсоединить все) выделенные грани или многоуголь- 
ники каркаса могут быть преобразованы в отдельные элементы или объекты 
(переключатели Еетеп{$ и ОШес$ соответственно). Следует заметить, что команда 
Ехр!оде применяется только к тем граням, углы между которыми превышают порого- 
вое значение угла, указанное в поле справа от кнопки Ехроде. Чтобы отсоединить 
выделенные грани, установите один из переключателей — Еетеп$ или Оес$ — и 
щелкните на кнопке Ехр!оде. Кроме того, при выборе переключателя ОЦес{$ на экра- 
не появится диалоговое окно Ехроде 10 ОБес$ (Отсоединить как объекты), позво- 
ляющее присвоить новому объекту имя. 


Установив переключатель Р/ид-т Кеуроага ЗПопсиЁ Тодае, расположенный в ниж- 
Совет ней части экрана, вместо кнопки Ехр/оде можно воспользоваться клавишей <Х>. 


Разворачивающаяся панель сиПасе Ргорейез 


Параметры разворачивающейся панели Зи асе Ргорефе$ для граней и многоуголь- 
ников во многом отличаются от рассмотренных ранее. Параметр ЗПом (Показать) по- 
зволяет отобразить на экране нормали выделенных граней. Нормали изображаются в 
виде темно-синих отрезков, “торчащих” из центра каждой грани. Регулировать длину 
нормалей можно с помошью поля Зсае (Масштаб), расположенного справа от пара- 
метра ЗПом. Кнопки Рр (Изменить направление) и Цпйу (Общее направление) позво- 
ляют управлять направлением нормалей. Кнопка ЕЙ изменяет направление нормалей 
выделенных граней на противоположное. Кнопка УпИЙу изменяет направление таким 
образом, чтобы все нормали выделенных граней были направлены в одну сторону — 
наружу или внутрь (в зависимости от того, куда направлено большинство нормалей). 
Кроме того, для работы с нормалями отдельных граней можно активизировать режим 
Ер Могта! Моде (Режим управления нормалями), щелкнув на соответствующей кноп- 
ке. Теперь, просто щелкнув на грани, вы измените направление ее нормали на проти- 
воположное. Для выхода из данного режима еще раз воспользуйтесь кнопкой Е 
Могта! Моде или же щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 

Кроме перечисленных выше параметров, разворачивающаяся панель ЗиПасе Ргорег- 
{е$ содержит целый ряд настроек для работы с материалами и группами сглаживания. 

Параметр ШЮ (Идентификатор материала) используется при работе с материалом 
типа Ми{/$и6-Оес (Многокомпонентный), который позволяет назначать разным 
граням и многоугольникам одного и того же объекта различные материалы. Напри- 
мер, перед тем как назначить какому-нибудь многоугольнику уникальный ‘материал, 
ему необходимо присвоить идентификатор. 


"З® Более подробно об использовании материалов типа Мип/$иб-ОБес{ речь пойдет 
 ополнитель №я в главе 17, “Изучение редактора материалов”. 
7 ия. в. 


Глава 12, Работа с каркасами _ 357 


И наконец, параметры группы Зтоота Сгоир$ (Группы сглаживания) позволяют 
отнести выделенный участок поверхности каркаса к той или иной группе сглаживания 
(эти группы используются при визуализации объекта). Чтобы это сделать, выделите 
один или несколько многоугольников и щелкните на кнопке с номером группы. 


Упражнение: моделирование головы клоуна 


Ну вот и пришел черед применить ваши знания на практике. В этом упражнении 
поработаем немного со сферой, преобразованной в редактируемый каркас, и попробу- 
ем превратить ее в голову клоуна. Как ни странно, этого можно достичь всего лишь 
редактированием некоторых вершин. 

Чтобы создать голову клоуна, выполните ряд действий. 


1. 


2. 


3. 


7. 


Во вкладке Сгеаме выберите категорию Сеотешгу и щелкните на кнопке 
ЗрПеге. В окне проекции Тор создайте сферу. 


Щелкните на сфере правой кнопкой мыши и выберите команду Сопуей ®ю Ед#- 
аЫе Мез$Р из контекстного меню. Вкладка МодЙу будет автоматически открыта. 


Теперь приделаем голове клоуна длинный острый нос. Щелкните на кнопке 
Зи6-ОШес! и выберите Мецех из раскрывающегося списка. Затем выделите 
какую-нибудь вершину на самом верху сферы. Убедитесь в том, что кнопка 
З@ес{ апд Моуе основной панели инструментов активизирована. В окне про- 
екции Тор перетаскивайте выделенную вершину вдоль оси У до тех пор, по- 
ка у головы не появится довольно длинный нос. 


Чтобы у головы появился рот, выделим и вдавим внутрь несколько вершин. Для 
этого разверните панель Зой Заесйоп и установите флажок Шзе Зой Зеесйоп. 
Под носом клоуна выделите несколько вершин так, чтобы они образовали дугу 
(т.е. улыбку) и нажмите клавишу пробела, чтобы заблокировать выделение. За- 
тем переташите выделенные вершины в отрицательном направлении оси У. 


Снимите блокировку с вершин (для этого еще раз нажмите клавишу пробела 
или щелкните на кнопке [оск З@есйоп $е{ (Блокировка набора выделенных 
объектов), расположенной в нижней части экрана над строкой состояния). В 
тех местах, где у клоуна будут глаза, выделите по три вершины и снова за- 
блокируйте выделение. Затем перетащите выделенные вершины в положи- 
тельном направлении оси У, но не так далеко, как рот. 


Снимите блокировку с выделенных вершин. Выделите один глаз клоуна и в 
группе \М/е!9 шелкните на кнопке Заецечд. Если расстояние между выделен- 
ными вершинами превысит пороговое, увеличьте значение порогового рас- 
стояния и попробуйте объединить вершины еще раз. Затем повторите эту 
операцию для второго глаза клоуна. 


Выделите оба глаза и шелкните на кнопке Спапт{г. В окне проекции не- 
много перетащите указатель мыши по направлению к поверхности сферы. 


_ Возможности моделирования на основе редактируемых каркасов на этом, разуме- 
ется, не заканчиваются. Тем не менее некоторое представление о моделировании вы 
все же получили. На рис. 12.11 изображена голова клоуна после нанесения теней. 
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Рис. 12.11. Преобразованием вершин редактируемого каркаса можно получить вот такую голову 


Упражнение: скашивание граней 
правильного многогранника 


Если вы помните, на основе примитивов типа Недга (Правильный многогранник) даже 
при неболышпой фантазии можно было получать довольно симпатичные фигурки. Еще 
больших успехов можно добиться, преобразуя многогранники в редактируемые каркасы и 
применяя к ним различные средства редактирования, такие, например, как Веме|. 

Чтобы преобразовать грани правильного многогранника, выполните следующее. 


1. Перейдите во вкладку Сгеае, щелкните на кнопке Сеотёгу, из раскрываю- 
шегося списка выберите субкатегорию Ежепаея РитИмез$ и шелкните на 
кнопке Недга. В разворачивающейся панели Рагатеег$ установите пере- 
ключатель Оодес/со$, а в поле О введите значение 1,0. Затем перетащите 
указатель мыши в окне проекции, чтобы получить додекаэдр. 


2. Щелкните на полученном многограннике правой кнопкой мыши и из поя- 
вившегося контекстного меню выберите команду Сопуей © ЕЧКаШе Мезн. 
Как и прежде, вкладка МодНу будет автоматически активизирована. - 


3. Щелкните на кнопке $и6-Оес и выберите Раудоп из раскрывающегося спи- 
ска. Затем выделите одну из граней додекаэдра. В разворачивающейся панели 
Ед Сеотегу щелкните на кнопке Веуе|. В поле, расположенном справа от 
кнопки Ежгиае, введите 20, а в поле, расположенном справа от кнопки Веме|, 
введите -10. Подобную процедуру повторите для каждой грани додекаэдра. 


Готовая фигура изображена на рис. 12.12. 
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Рис. 12.12. Додекаэдр с выдавленными и скошенными гранями 


Упражнение: приведем в порядок 
импортированные каркасы 


При импортировании каркасов нередко возникают проблемы. Используя преиму- 
щества работы с редактируемыми каркасами, эти проблемы легко решить. 

На рис. 12.13 показана модель человека, импортированная из приложения МеаСгеа- 
(оп'5 Розег 3 в формате .30$. Обратите внимание, что талия и бедра человека словно за- 
крашены черным. Это стало возможным только благодаря тому, что я отключил параметр 
ВасКасе Си! оп ОЩес Сгеаёоп (Не отображать обратные стороны граней), который нахо- 
дится во вкладке Мемроп$ (Окна проекций) диалогового окна Ргеегепсе Зе&тд$ (Настрой- 
ка параметров) (чтобы открыть это окно, выберите команду Сизютме=>Ргеегепсе$ 
(Настройка=> Параметры)). Если бы флажок ВасКасе Си! оп ОЦес Сгеайоп был установлен, 
этой части тела на экране попросту бы не было. Проблема заключается в том, что нормали 
граней этой части объекта направлены не в ту сторону. Это наиболее распространенная 
ошибка, присушая импортированным каркасам. Попробуем решить эту проблему. 

Итак, чтобы развернуть нормали в противоположную сторону, выполните следующее. 


1. Выберите команду Е!е>|трой (Файл=>Импорт). С прилагаемого компакт- 
диска импортируйте файл На111п9 Тах1.305$. При необходимости выдели- 
те всю фигуру и придайте ей вертикальное положение. 


2. Щелкните на кнопке ЗиБ-ОБе& и выберите Еетег( из раскрываюшегося списка. 
Щелкните на бедрах фигуры. В разворачивающейся панели ЗиПасе Ргорефез уста- 
новите флажок Эпо\. В поле Зсае введите неболышое число (около 0,1). Щелкни- 
те на необходимом элементе фигуры, чтобы выделить его. Все нормали граней вы- 
деленного элемента будуг отображены (вид сверху показан на рис. 12.14). Обратите 
внимание, что все они направлены внутрь. 
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Рис. 12.13. Неправильное направление нормалей может привести к тому, что часть объ- 
екта не будет отображаться 
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Рис. 12.14. С помощью параметра ЗПоми разворачивающейся панели Зи асе Ргорег- 
{#е$ отображаются нормали объекта 


лава 12. Работа с каркасами 


3. Не снимая выделения с элемента, щелкните на кнопке Ипйу. Затем, щелкая 
на кнопке ЕИр, добейтесь того, чтобы все нормали были направлены наружу. 
Как видите, недостающая часть объекта появилась. 


Применение модификаторов к объектам 
каркасного типа 


Для работы с объектами каркасного типа доступны практически все модификаторы 
из числа имеющихся в 30 Мио МАХ. В следующих разделах речь пойдет о некото- 
рых из них. 


д `` — Более подробно модификаторы описываются в главе 9, “Изменение объектов". 
Дополнительная 


информация 


Использование модификатора ЕаЁ Мезп 


Как уже отмечалось, объект, преобразованный в редактируемый каркас, перестает 
быть параметрическим. Между тем, при использовании модификатора Еди Мезп 
(Редактирование каркаса) параметрические свойства объекта сохраняются. Кнопка 
ЕЧИ Мезп по умолчанию располагается среди других модификаторов в верхней части 
панели Мо@Му (если ее там все-таки не окажется, шелкните на кнопке Моге 
(Дополнительно) и выберите Едй Мезй из появившегося списка модификаторов). 

Приведем некоторые преимущества использования модификатора Едй Мезй вместо 
ЕакаЫе Мезв. Предположим, вы создали сферу, применили к ней модификатор Ед 
Мезпй и выдавили несколько граней. После этого вы все еще можете изменить радиус 
сферы, раскрыв стек модификаторов, выбрав Зрвеге и изменив значение поля Ка@!и$ 
разворачивающейся панели РагатЕег$. 


Разумеется, не все так просто. При выборе Зрпеге в стеке модификаторов на эк- 
с ране появляется предупреждение о том, что в стеке находится модификатор, 
ание! для которого этот шаг может иметь нежелательные последствия. Иными слова- 

” ми, В зависимости от использованных средств редактирования, изменение гео- 
метрии объекта может повлечь за собой некоторые проблемы. 


Использование модификатора Мезй ЗегесЕ 


При использовании модификатора МезНн Зеес{ (Каркас выделенного) сохраняется 
доступ к разворачивающимся панелям З@есйоп и Зой Зеаесйоп. Модификатор Мезп 
Зеес{ позволяет выделить несколько субобъектов, а затем передать выделенный набор 
следующему модификатору, который, таким образом, будет применен уже не ко всему 
объекту, как обычно, а только к выделенным субобъектам. Кнопка Мезн Зеес( также 
находится в верхней части панели МоаНу. | 

Рассмотрим небольшой пример. Предположим, что с помошью модификатора 
Мезп Зеес{ было выделено несколько вершин каркаса. Теперь при выборе какого- 
нибудь другого модификатора (скажем, Вепд) он будет применен только к выделен- 
ным вершинам. Обратите внимание, что в стеке перед названием модификатора, 
примененного к субобъектам, появляется звездочка (*). 


Использование модификатора БеееМе$р 


Этот модификатор применяется для того, чтобы удалить текущий набор субобъек- 
тов, выделенных с помощью модификатора Мезп Заес!. Щелкнув на кнопке Оеее- 
МезН (Удалить каркас), можно удалить выделенные вершины, ребра, грани, много- 
угольники или даже весь каркас (в том случае, если никаких субобъектов не выделе- 
но). Модификатор Оев{еМезР не имеет параметров. Чтобы применить его, шелкните 
на кнопке Моге и выберите ВевеМезН из появившегося списка модификаторов. 


п Даже при удалении всего каркаса исходный объект не удаляется. Чтобы оконча- 


3 метку тельно удалить объект, воспользуйтесь клавишей <Веве>. 


Использование модификатора Сар Ное$ 


Этот модификатор распознает и ликвидирует нежелательные “дыры”, которые 
иногда встречаются при импортировании каркасов. Появление дыр вызвано тем, что 
вследствие небрежности или-ошибок, допущенных при моделировании, объект содер- 
жит ребра, к которым грани прилегают только с одной стороны. Наилучших результа- 
тов можно добиться, применяя модификатор Сар Ное$ (Закрыть дыры) к “плоским” 
дырам, однако иногда он справляется и с более сложными случаями. Получить доступ 
к этому модификатору можно, щелкнув на кнопке Моге и выбрав Сар Ное$ из поя- 
вившегося списка модификаторов. 

Модификатор Сар Ные$ можно использовать, например, для того, чтобы добавить 
недостающее основание к выдавленному сплайновому прямоугольнику. 


Использование модификатора Мезр5тоо{1 


Модификатор МезиЗтоо# (Сглаживание каркаса) сглаживает поверхность выделен- 
ного объекта, скашивая все вершины и ребра одновременно. Особо впечатляющим полу- 
чается эффект при сглаживании острых углов. Разворачиваюшаяся панель Рагатаег$ этого 
модификатора содержит такие параметры, как З‘гепа® (Сила сглаживания), Кегайоп$ 
(Количество итераций), Мед! (Вес вершин) и многие другие. Кроме того, с помощью 
модификатора МезпЗтоо# выделенный каркас можно превратить в объект типа МОКМЪ, 
управление которым, как и кривыми типа МОВВ$, осуществляется с помошью веса, на- 
значенного его вершинам. Чтобы применить модификатор МезАЗтос#, шелкните на 
кнопке Моге и выберите МезиЗтоо из появившегося списка модификаторов. 


Упражнение: моделирование сердца на основе 
объекта МУВМ$ 


Вот задание, которое будет очень кстати ко дню Святого Валентина (а подгото- 
виться заранее, между прочим, никогда: не помешает!). В этом упражнении вы с по- 
мощью сплайнов нарисуете сердце, выдавите его и преобразуете в объект МОКМ$ с 
помошью модификатора Мезйтос\А. | 

Чтобы создать сердце и преобразовать его в объект типа МОКМЪ5, выполните ряд 
действий. 

1. Активизируйте вкладку Сгеае, выберите категорию ЗПВарез и шелкните на 
кнопке пе. В группе Огад Туре установите переключатель Ве2ег и нарисуйте 
замкнутую кривую в форме сердца. Щелкните на сплайне правой кнопкой мы- 


Совет 


:. 7 


ши и из появившегося контекстного меню выберите команду Сопуей 0 Едкае 
эрте. Линия будет преобразована в редактируемый сплайн. Щелкните на кноп- 
ке 5и6-ОЩей и выберите Мецех из раскрывающегося списка. Затем отредакти- 
руйте вершины сплайна, чтобы придать сердцу более правильную форму. 


Для облегчения работы рекомендуем нарисовать только половину сердца, а за- 
тем зеркально отобразить ее с помощью команды — Тоо/$Митог 
(Сервис=Отразить). При выборе этой команды в появившемся диалоговом окне 
следует установить переключатель Сору (Копировать). 


Выделите отредактированный сплайн и щелкните на кнопке Ежгиае. В поле 
Атоип( введите значение 100. 

Щелкните на кнопке Моге, расположенной в верхней части панели МодНу. Поя- 
вится список дополнительных модификаторов. Выберите модификатор Мез[- 
ЗтооЁ и щелкните на кнопке ОК. В разворачивающейся панели Рагатеег$ ус- 
тановите переключатель МИКМ$ (хотя, скорее всего, он будет уже установлен). 


Щелкните на кнопке $и6-ОШе и выберите \Уецех из раскрывающегося спи- 
ска. Обратите внимание, что кнопки Зеес! апа Моуе, Зеес( апа Коае и $е- 
1ес{ апд Зсае Шпйогт основной панели инструментов стали недоступными. 
Дело в том, что объекты типа МИКМ$ можно изменять только с помощью 
изменения веса их вершин. В разворачивающейся панели Рагатаег$ уста- 
новите флажок О!зрау Сопго! МезН (Показать основной каркас), выделите 
две вершины в верхней части сердца (вернее, во впадинке между двумя его 
половинами) и введите в поле Мед! (Вес) значение 100. Под действием 
притяжения этих вершин грани каркаса немного сместятся. 


Готовое сердце показано на рис. 12.15. 
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12.15. Сердце, созданное с помощью модификатора МезПЗтос{Н 


Часть 1. Моделирование 


Резюме 


Каркасы — наиболее распространенный тип трехмерных объектов. Они могут быть 
созданы как преобразованием объекта в редактируемый каркас, так и разрушением его 
стека модификаторов. Программа 30 ЗиАю МАХ содержит множество средств редактиро- 
вания каркасов. Кроме того, для работы с каркасами применяется ряд модификаторов. 

В этой главе рассматривалось следующее: 


разница между параметрическими и непараметрическими объектами; 
преобразование объектов различных типов в редактируемые каркасы; 
приемы работы с редактируемыми каркасами; 

применение модификаторов к объектам каркасного типа. 


Следующая глава будет посвящена кусочному (заплаточному) моделированию. 


_В этой главе... 


`- Познакомимся 


__ ссетками куков — 366 . : 
_ » Редактирование кусков 369 й 


 * Применение. 


._ модификаторов. 380. С. 


Кусочное 
моделирование 


К с Безье — это нечто среднее между многоуголь- 
никами в каркасном моделировании и объектами типа 
МОКВ$. По сути, куски — это многоугольники, 
“натянутые” на замкнутый сплайн. Изменение такого 
сплайна приводит к изменению поверхности куска. 

В этой главе речь идет о создании и использова- 
нии кусков Безье. 


Познакомимся 
с сетками кусков 


Поскольку края кусков Безье являются сплайна- 
ми, возможности моделирования кусков несравненно 
шире возможностей обыкновенных многоугольников. 
Например, многоугольник всегда лежит в одной 
плоскости. Это означает, что, если на многоугольник 
посмотреть с ребра, он превратится в линию. Куски 
Безье подобными ограничениями не связаны, что по- 
зволяет искривлять их поверхности как угодно. 


Создание сетки кусков 


В зависимости от количества вершин, выделяют 
следующие типы кусков Безье: Ти Расп (Кусок из 
треугольных участков) и Оцад Расн (Кусок из четы- 
рехугольных участков). Как показано на рис. 13.1, 
кусок типа Оцад Расн состоит из 36 прямоугольных 
граней, в то время как кусок типа Тпй РаюП разбит 
на 72 треугольные грани. 

Чтобы создать кусок Безье, выберите вкладку Сге- 
ае (Создать) и шелкните на кнопке Сеотехгу 
(Геометрия). Из раскрывающегося списка субкатего- 
рий объектов выберите Раюп Спа$ (Сетки кусков Бе- 
зье). При этом в разворачивающейся панели ОШес 
Туре (Тип объекта) появятся две кнопки: Оиад Расп 
и Ти Раюв. Щелкните на одной из них, а затем 
щелкните в окне проекции и перетащите указатель 
мыши, чтобы задать размеры сетки. 


Для того чтобы построить кусок Безье с точно заданными параметрами, обратитесь к 
разворачивающейся панели КеуБоага Егигу (Ввод с клавиатуры). Координаты Х,У и 2 оп- 
ределяют положение центра куска, а поля епо# (Длина) и ММат (Ширина) — размеры 
куска. Как обычно, после ввода всех параметров щелкните на кнопке Сгеае (Создать). 
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Рис. 13.1. Куски типов Оцаа Рав и Тп Расп 


Разворачиваюшаяся панель Рагатеег$ (Параметры) для кусков Безье типа Очаа 
РайсН содержит параметры Гепа Зед$ (Сегментов в длину) и МЛН $ед$ (Сегментов в 
ширину), которые определяют, на сколько частей разбивается кусок в длину и ширину 
соответственно. Минимальное значение каждого из этих параметров равно | и соответ- 
ствует разбиению на шесть частей. Таким образом, наименьшее количество сегментов 
куска типа Оцаа РасН равно 36. Для кусков типа Тй Расп параметры 1епон $ед$ и 
УМа# $е9$ недоступны. Параметр Сепегае Марртд Соога$, как и раньше, предназначен 
для задания координат текстуры на поверхности визуализируемого объекта. 

Вначале все куски плоские. О том, как изменить форму куска, речь пойдет не- 
много позднее. 


Упражнение: создание шахматной доски 


В этом упражнении попытаемся нарисовать обычную шахматную доску. Чтобы отделить 
белые клетки доски от черных, воспользуемся двумя типами кусков: Оцад Раюл и Тп Расп. 
Итак, чтобы с помощью кусков Безье создать шахматную доску, выполните ряд 
действий. 
1. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке Сеотешу. Из раскры- 
вающегося списка субкатегорий объектов выберите Расй Спд$. 


2. Щелкните правой кнопкой мыши на кнопке 30 Зпар Тодае (Переключатель 
трехмерной привязки), расположенной в нижней части окна. Появится диа- 
логовое окно Спа апд Зпарз Зе тд$ (Настройка сетки и привязок). Щелк- 
ните на кнопке Сеаг АП (Очистить все) и установите флажок Спа Рот 
(Вершины сетки). Затем закройте диалоговое окно. Снова щелкните на 
‚кнопке ЗО Зпар Тодд и удерживайте кнопку мыши нажатой, пока на экра- 
не не появится несколько дополнительных кнопок. Выберите кнопку 20 
пар Тодае (Переключатель двухмерной привязки). 

3. Щелкните на кнопке Оцаа Расн. В окне проекции Тор нарисуйте квадрат 
точно по контуру квадрата конструкционной сетки (имеется в виду болыной 
квадрат конструкционной сетки, который делится на 100 единичных квадра- 
тов — по 10 в длину и в ширину). 


4. Щелкните на кнопке Тп Ракн и нарисуйте еше один квадрат рядом с преды- 
дущим. | 


5. Выделите кусок типа Оцад РасН, щелкните на образце его цвета и измените 
цвет на черный. Цвет куска типа Тй Раси измените на белый. 


При изменении цвета куска на белый становится практически невозможно по- 
нять, выделен этот кусок или нет. | 


6. Выделите оба куска и клонируйте их. Для этого выберите команду 
Еди=>Сюопе (Правка=>Клонировать), в появившемся диалоговом окне Сопе 
Орйопз (Параметры клонирования) установите переключатель Сору (Копия) 
и щелкните на кнопке ОК. 


7. Активизируйте кнопку Зеес! апд Кое (Выделить и повернуть) основной па- 
нели инструментов. Затем щелкните на ней правой кнопкой мыши. На экране 
появится диалоговое окно Кофае Тгапзогт Туре-шт (Поворот объекта: ввод с 
клавиатуры). В поле 2 группы ОЙ$е{: Эсгееп (Относительные значения) введи- 
те 180 и нажмите клавишу <Ещег>. Затем закройте диалоговое окно. 


8. Не снимая выделения с клонированных объектов, активизируйте кнопку Заем 
апа Моуе (Выделить и переместить) и щелкните на ней правой кнопкой мыши. 
На экране появится диалоговое окно Моуе Тгапзюгт Туре-т (Перемещение объ- 
екта: ввод с клавиатуры). На этот раз введите 100 в поле У группы ОЙзе{: Зсгееп 
и вновь нажмите клавишу <Ещег>. Затем закройте диалоговое окно. 


9. Если все выполнено правильно, на экране должна появиться квадратная 
сетка размером 2х2 с чередующимися черными и белыми квадратами. Выде- 
лите все четыре квадрата и выберите команду — Тод$=>Алтау 
(Сервис> Массив). На экране появится диалоговое окно Аггау (Массив). 


10. В окне Атау выполните следующие операции: в поле Х группы псгететща! 
(Приращение) (строка Моуе) введите 200; в группе Атау Отепзоп$ 
(Размерность массива) установите переключатель 10 (Одномерный) и введи- 
те значение 4 в поле справа, а затем установите переключатель 20 
(Двухмерный) и проделайте то же самое. При установленном переключателе 
20 в поле \У группы шсгетема! Ком ОЙзе$ (Относительные приращения по 
строке) введите значение 200 и шелкните на кнопке ОК. 


Готовая шахматная доска показана на рис. 13.2. В следующем разделе речь пойдет 
о редактировании кусков Безье. 
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Рис. 13.2. Шахматная доска, сложенная из кусков Безье 


Редактирование кусков 


Созданный кусок Безье можно отредактировать на уровне субобъектов или под- 
вергнуть действию модификаторов. Вкладка Мо4дМу (Модифицировать) содержит мно- 
жество средств, предназначенных специально для этого. Тем не менее перед их ис- 
пользованием кусок Безье необходимо превратить в редактируемый или применить к 
нему модификатор Ед РасН (Редактирование куска). 


Редактируемые куски и модификатор ЕдЁ Раюсп 


Разница между редактируемыми кусками и объектами, полученными с помошью мо- 
дификатора Еай Расй, на первый взгляд едва ощутима. Основное различие, пожалуй, 
заключается в том, что редактируемые куски утрачивают свою параметрическую природу 
и становятся объектами совершенно иного типа, чем ранее (а тип объекта, указанный в 
стеке модификаторов, изменяется на ЕЧаНаЫе Расв (Редактируемый кусок)). В свою оче- 
рель, применение модификатора Ед Рай сохраняет параметрические свойства объек- 
тов. В соответствующем стеке модификатор Едй Рай появляется не вместо типа, а над 
типом объекта и может быть перемещен или удален в любое время. 

Другое существенное отличие состоит в том, что все преобразования редактируе- 
мого куска можно представить в виде анимации, в то время как применение модифи- 
катора ЕаК Рай такой возможности не дает. 

Редактирование на уровне субобъектов и для редактируемых кусков, и для объек- 
тов, преобразованных с помошью модификатора Еди Рай, выполняется одинаково. 
Более подробно о редактировании речь пойдет в следующих разделах. 


иеении в — Редактируемый кусок более требователен к памяти системы, чем модификатор 


3 аметку Есй Рав. Поэтому использовать редактируемые куски предпочтительнее. 


Преобразование в редактируемый кусок 


Редактируемый кусок рассматривается как поверхность, натянутая на каркас из ре- 
бер и вершин. Ребра и вершины образуют управляющие точки, с помощью которых и 
осуществляется изменение поверхности куска. 

Чтобы преобразовать кусок Безье в редактируемый до применения каких-либо моди- 
фикаторов, щелкните на кнопке Ед Заск и выберите ЕдйаЫе РасИ из появившегося ме- 
ню. Кроме того, преобразовать объект в редактируемый кусок можно, щелкнув на нем 
правой кнопкой мыши и выбрав команду Сопуей {о ЕдкаЫе Расп из контекстного меню. 

Подобным образом в редактируемые куски можно преобразовать и объекты других 
типов, например примитивы и каркасы. Со сплайнами больше возни. Прежде чем 
преобразовать замкнутый сплайн в редактируемый кусок, его необходимо превратить 
в объект каркасного типа. 

И наконец, преобразовать кусок в редактируемый можно, разрушив стек его модифика- 
торов. Для этого щелкните на кнопке ЕСИ З#аск, а затем в появившемся диалоговом окне ЕСИ 
Моаег З{аск (Редактирование стека модификаторов) — на кнопке Со!арзе А! (Разрушить 
все). На экране появится окно предупреждения, о котором шла речь в предыдущей главе. 
Чтобы разрушить стек модификаторов, щелкните на кнопке \ез (Да) или Ноа/Уе$ 
(Зафиксировать/Да). Затем в диалоговом окне ЕЯ МодМег Заск щелкните на кнопке ОК. 


Выделение субобъектов редактируемого куска 


Чтобы получить доступ к субобъектам куска, его необходимо преобразовать в ре- 
дактируемый или применить к нему модификатор ЕЗК Рак. Субобъекты куска вклю- 
чают в себя вершины, ребра и куски. 

Перед редактированием субобъектов их, разумеется, необходимо выделить. Чтобы 
выделить тип субобъекта, щелкните на кнопке ЗиБ-ОШес! панели МодНу и из раскры- 
вающегося списка выберите необходимый элемент — Уецех (Вершина), Едде (Ребро) 
или Расп (Кусок). Кроме того, для выбора типа субобъекта можно воспользоваться 
кнопками с маленькими красными рисунками, расположенными под заголовком раз- 
ворачивающейся панели Зеесйоп. 


‚ Кнопки для выбора типа субобъектов впервые появились в третьей версии про- 
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И наконец, для выбора типа субобъектов можно щелкнуть на редактируемом кар- 
касе правой кнопкой мыши. Появится контекстное меню, в котором необходимо пе- 
рейти в подменю $и6-ОШес и выбрать тип субобъекта. 

Для выхода из режима редактирования на уровне субобъектов вновь шелкните на 
кнопке $и6-ОШес. Напомним, что, прежде чем приступить к редактированию другого 
объекта, необходимо обязательно выйти из предыдущего режима. 


При выборе типа субобъекта соответствующая кнопка панели Зе/есйоп окраши- 
Совет вается в ярко-желтый цвет, чтобы напомнить вам о текущем режиме работы. 


Чтобы в режиме редактирования выделить один или несколько субобъектов, зачас- 
тую достаточно перетащить указатель мыши до появления рамки вокруг них. Как и 


прежде, для выделения и снятия выделения с объектов независимо один от другого 
можно воспользоваться клавишей <СИ]|>, а для удаления вершин из набора выделен- 
ных субобъектов — клавишей <АК>. 

Продолжим изучение разворачивающейся панели Зеесвоп. Выделив несколько вершин 
куска, вы сможете создать именованный набор выделенных объектов — для этого следует 
ввести его имя в поле Матеа Заесвоп 5е$, расположенное в правой части основной пане- 
ли инструментов, и нажать клавишу <Ещег>. С помощью кнопок Сору (Копировать) и 
Рае (Вставить) именованные наборы могут быть скопированы и затем вставлены в дру- 
гие сетки кусков. Параметр Уейсез (Вершины) позволяет выделять и перемещать верши- 
ны, а параметр УМесюгз (Векторы) — маркеры управляющих вершин. И наконец, параметр 
Госк Нап4е$ (Привязать маркеры) позволяет одновременно перемещать маркеры всех вы- 
деленных вершин Безье при перемещении только одного маркера. 


Редактирование вершин 


После перехода в режим редактирования вершин выделенные вершины можно, 
например, перемещать или поворачивать с помощью соответствующих кнопок основ- 
ной панели инструментов. Подобные операции можно проводить и над маркерами 
управляющих вершин, которые изображаются в виде маленьких зеленых квадратиков. 
Перетаскивание этих маркеров приводит к искривлению поверхности куска. 

Вершины редактируемого куска могут быть двух типов: Сорапаг (Копланарная) или 
Согпег (Угловая). Вершины первого типа обеспечивают более мягкие, сглаженные перехо- 
ды поверхности куска, поскольку их маркеры связаны между собой. При перемещении 
маркера копланарной вершины ее касательные векторы подстраиваются таким образом, 
чтобы сохранить поверхность куска гладкой и неразрывной. В отличие от этого, перетас- 
кивание маркеров вершин типа Сотег может привести к образованию дыр и стыков. 

Чтобы изменить тип вершины, щелкните на ней правой кнопкой мыши и выбери- 
те из появившегося контекстного меню необходимую команду — Сорапаг или Согпег. 


Чтобы изменить тип вершины на Сотег, перетащите ее маркер при нажатой 
Совет клавише <ЗАЁ>. 


Основные средства редактирования вершин содержатся в разворачивающейся па- 
нели Сеотегу. С помошью кнопок этой панели можно, например, присоединять но- 
вые куски, объединять и удалять вершины или, скажем, скрывать выделенные объек- 
ты. В зависимости от выбранного режима редактирования, некоторые кнопки панели 
Сеоте{гу могут быть недоступны. 


Кнопки Впа/ОпЬта 


Кнопка Вта (Соединить) позволяет соединить внутреннюю вершину одного куска но- 
вой линией с ребром другого куска, что может пригодиться при соединении кусков с раз- 
ным разрешением. Обратите внимание, что оба куска должны быть частями одного и того 
же объекта. Чтобы соединить вершину с ребром, щелкните на кнопке Впд и перетащите 
указатель мыши от вершины до ребра, с которым ее необходимо соединить. Если соеди- 
нение с выбранным ребром возможно, форма курсора изменится на толстый знак “+”. 


Если вы пытаетесь соединить ребра двух кусков, вначале объедините их край- 
ние вершины с помощью кнопки И/е/а. В противном случае средство Вта рабо- 
тать не будет. 
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Кнопка Вп4 соединяет вершины с ребрами. Чтобы соединить вершину с вершиной, 
воспользуйтесь кнопкой \/е3д (Объединить), действие которой описано в следующем 
разделе. При этом место соединения двух кусков получится плавным и неразрывным. 

Чтобы выйти из данного режима, еще раз щелкните на кнопке Впа или щелкните 
правой кнопкой мыши в окне проекции. 

Кнопка ЧпЬта (Снять соединение) применяется для того, чтобы отсоединить вер- 
шины, присоединенные с помощью кнопки Впд. 


Кнопки Вта и УпЬта впервые появились в третьей версии программы ЗО З{иАю МАХ. 


Кнопка ИГ 


Эта кнопка позволяет слить две и более вершины, принадлежащие разным кускам, в 
одну. Чтобы объединить вершины, перетащите их как можно ближе друг к другу, затем 
выделите с помошью прямоугольника выделения и шелкните на кнопке \У/еа 
(Объединить). О том, как прошла операция объединения, можно судить по надписи в 
строке состояния, расположенной в нижней части панели Зеесвоп. Если в строке указано, 
что в данный момент выделена только одна вершина, значит, объединение прошло ус- 
пешно. Если же объединить вершины не удалось, увеличьте пороговое расстояние (оно 
указывается в поле, расположенном справа от кнопки \/\еа) и попробуйте повторить еше раз. 

На рис. 13.3 показаны два перекрученных куска, соединенных в один. Разрешение 
правого куска в два раза превышает разрешение левого. Крайние вершины кусков бы- 
ли слиты с помошью кнопки \\/е, а с помощью кнопки Вт9 центральная вершина 
правого куска была присоединена к ребру левого куска. Обратите внимание на плав- 
ный переход от одного куска к другому. 
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Рис. 13.3. Два куска с разным разрешением были соединены с помощью кнопок Ме! и Впа 


Кнопка АКасй 


Эта кнопка доступна во всех режимах редактирования (и даже на уровне всего 
объекта). Она применяется для добавления к текущему редактируемому куску новых 
объектов, таких как примитивы, каркасы и другие куски. К сожалению, сплайны к 
редактируемому куску присоединять нельзя. 

Итак, чтобы выполнить присоединение, выделите редактируемый кусок и щелкни- 
те на кнопке АНасй (Присоединить). Затем поместите указатель мыши на объект, ко- 
торый необходимо присоединить (при этом форма указателя должна измениться), и 
щелкните кнопкой мыши. Чтобы выйти из данного режима, еще раз щелкните на 
кнопке АНасй или шелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. Параметр ВКе- 
опепЕ (Переориентировать) подстраивает локальную систему координат присоединен- 
ного объекта в соответствии с системой координат редактируемого куска, к которому 
этот объект был присоединен. 


Преобразование. объектов каркасного типа в редактируемые куски приводит к 
появлению объектов с большим количеством вершин. 


Внимание! 


Кнопка Ое/ее 


Эта кнопка удаляет выделенные вершины и их маркеры. Кнопка Оев@е (Удалить) 
доступна для всех типов субобъектов. 


`_.. При удалении вершины автоматически удаляются все ребра и грани, смежные с 
НН ней. Например, удаление верхней вершины сферы, преобразованной в редакти- 
Внимание руемый кусок, превратит ее в полусферу. 


Кнопки Н/ае/Упвюе А! 


Эти кнопки позволяют скрывать и отображать вершины объекта. Они доступны 
для всех типов субобъектов. Чтобы скрыть субобъект, просто выделите его и щелкните 
на кнопке Нае (Скрыть). Чтобы отобразить все скрытые субобъекты, щелкните на 
кнопке УпН@е А! (Показать все). 


Кнопки Н/ае и Упрае А! впервые появились в третьей версии программы ЗО 
Новое \ - Э+иаю МАХ. 


свойство —_ 


 уппа параметров би асе 


В группе ЗиПасе (Поверхность) всего три параметра. Параметр Мем Зерз 
(Разрешение поверхности) задает разрешение, с которым кусок Безье отображается в 
окне проекции. Параметр Кепаег Зерз$ (Разрешение при визуализации) соответствен- 
но определяет разрешение, которое используется во время визуализации объекта. Па- 
раметр ЗПВом щепог Едде$ (Показать внутренние ребра), как и следует из его назва- 
ния, позволяет отобразить или скрыть внутренние ребра куска. 

Рассмотрим небольшой пример. На рис. 13.4 изображены четыре одинаковые сфе- 
ры, преобразованные в редактируемые куски. Значение параметра Мем З{ер$ для этих 
сфер слева направо равно соответственно 1, 2, Зи 4. Обратите внимание, что проек- 
ции первой сферы слева — это обычные квадраты, в то время как с увеличением раз- 
решения сферы приобретают более округлую форму. 
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Рис. 13.4. Эти сферы отличаются друг от друга только разрешением поверхности 


Редактирование ребер 


Напомним, что ребро — это линия, которая соединяет две вершины. Чтобы выде- 
лить несколько ребер, щелкните на них при нажатой клавише <СИ>, а чтобы удалить 
ребра из текущего набора выделенных объектов — при нажатой клавише <АЁ>. 

Большинство кнопок разворачивающейся панели Сеотегу, доступных для вер- 
шин, доступны и для ребер. Рассмотрим две кнопки, предназначенные только для ре- 
дактирования ребер. 


Кнопка ибамое 


Эта кнопка предназначена для увеличения разрешения куска за счет того, что каж- 
дое выделенное ребро объекта разбивается пополам на два новых. Чтобы использовать 
это средство, выделите одно или несколько ребер и шелкните на кнопке Зибамае 
(Разбить). С помощью параметра Ргорадае (Распространить) можно увеличить разре- 
шение и всех смежных кусков, что позволяет избежать нежелательных “дыр” в по- 
верхности объекта. Кнопка ЗиБамае доступна и для редактирования кусков. 

На рис. 13.5 изображен кусок типа Очаа Рав, ребра которого были разбиты по 
пять раз горизонтально и вертикально. 


Кнопки Ада ТИ и АДА биад 


Эти кнопки позволяют добавить к открытому ребру куска новый участок. Для 
этого выделите одно или несколько ребер и щелкните на кнопке Ада Тп (Добавить 
треугольный кусок), чтобы добавить треугольный участок, или на кнопке Ада Очцаа 
(Добавить четырехугольный кусок) для добавления четырехугольного участка. Новый 


участок будет добавлен по всей текущей длине ребра. Чтобы добавить новый кусок к 
замкнутой поверхности (скажем, к параллелепипеду), вначале необходимо отсоеди- 
нить одну из граней и получить открытое ребро. Таким образом, кнопки Ада Тп и АЗа 
Оцад позволяют увеличить поверхность текущего куска. 
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Рис. 13.5. С помощью кнопки ЗиБамае можно управлять разрешением различных частей куска 


Редактирование кусков как субобъектов 


Преобразование объекта, состоящего только из одного куска, в этом режиме ничем 
не отличается от обыкновенного. В свою очередь, редактирование объекта, состоя- 
щего из нескольких кусков, позволяет работать с каждым из кусков отдельно, в част- 
ности изменять их форму. Далее рассматривается несколько кнопок, доступных толь- 
ко в режиме редактирования на уровне кусков. 


Кнопка респ 


Эта кнопка отсоединяет выделенные объекты от исходного. Выделите объект и 
щелкните на кнопке Оёасй (Отсоединить). Появится диалоговое окно, в котором отсо- 
единяемому объекту необходимо присвоить имя. Параметр Кеопеп{ выравнивает новый 
объект в соответствии с системой координат исходного объекта. Параметр Сору создает 
и отсоединяет копию выделенного объекта (сам объект при этом остается на месте). 


Кнопка Ехгиде 


При выдавливании куска его поверхность копируется, а затем соединяется новыми 
сторонами с исходной. Таким образом, выдавленный кусок приобретает некоторую 
глубину. Например, выдавливание квадратного куска позволяет получить куб. Чтобы 
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выдавить кусок, выделите его, щелкните на кнопке Ехгиде (Выдавливание), поместите 
указатель мыши на выделенный объект и перетащите его до придания куску необхо- 
димой глубины. Затем отпустите кнопку мыши. 

Вместо перетаскивания указателя на величину выдавливания можно ввести его в по- 
ле Ежгизюп (Глубина выдавливания). Параметр Оийттд (Скос) позволяет изменить раз- 
мер выдавленного, т.е. исходного куска. Положительные значения параметра приводят к 
увеличению размеров куска относительно исходных, а отрицательные — к уменьшению. 
Как и раньше, возможно выдавливание нескольких кусков одновременно. Переключа- 
тель Сгоир (Групповая) используется для выдавливания кусков по направлению общей 
усредненной нормали, а переключатель Ёоса! (Локальная) — для выдавливания каждого 
куска в направлении его собственной нормали. Для выхода из данного режима еще раз 
щелкните на кнопке Ехгиде или шелкните правой кнопкой мыши в окне проекции. 

На рис. 13.6 изображена сфера, преобразованная в редактируемый кусок. Каждая 
из ее восьми граней была выдавлена на величину 50 при установленных переключате- 
лях Зтоой (Сглаживание). 
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Рис. 13.6. Все грани этой сферы, преобразованной в редактируемый кусок, были выдавлены 


Кнопка Веуе! 


Эта кнопка выдавливает кусок, а затем скашивает его ребра. Чтобы выполнить по- 
добную операцию, выделите кусок, щелкните на кнопке Веме! (Выдавливание со ско- 
сом), перетащите указатель мыши в окне проекции, чтобы задать величину выдавли- 
вания, и отпустите кнопку мыши. Затем еще раз перетащите указатель, чтобы опреде- 
лить величину скашивания (напомним, что величине скашивания соответствует 
относительный размер выделенной грани): 

Все параметры, рассмотренные для кнопки Ежгиае, доступны и для кнопки Вече. 
Кроме того, для выдавливания со скосом доступны и параметры сглаживания. В 


группах З{ай (Начало) и Епа (Конец) могут быть установлены переключатели Зтосо# 
(Сглаживание), Чпеаг (Прямые углы) или Мопе (Нет), обеспечивающие разнообраз- 
ные приемы сглаживания. 

На рис. 13.7 представлен еше один вариант сферы с выдавленными гранями. На 
этот раз выдавливание было выполнено с помошью кнопки Веуе|, а в поле Ошттоад 
было введено значение -20. 
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Рис. 13.7. Та же сфера после применения скашивания 


Разворачивающаяся панель Зипасе Ргорейе$ 


В режиме редактирования на уровне кусков на экране появляется дополнительная 
разворачивающаяся панель ЗиПасе Ргоре@ез (Свойства поверхности), предназначен- 
ная для работы с идентификаторами материалов и группами сглаживания. Параметр 
10 (Идентификатор материала) используется при работе с материалом типа Ми#/$и6- 
ОЦес{ (Многокомпонентный), который позволяет назначать разным кускам одного и 
того же объекта различные материалы. Параметры группы Зтоо{тд Сгоир$ (Группы 
сглаживания) позволяют отнести выделенный кусок к той или иной группе сглажива- 
ния. Чтобы это сделать, выделите кусок и щелкните на кнопке с номером группы. 


Упражнение: моделирование ракушки 


В этом упражнении попробуем создать обыкновенную морскую ракушку вроде тех, 
которых обычно полно на пляжах. 
Чтобы с помощью кусков Безье смоделировать ракушку, выполните ряд действий. 
1. Вначале нарисуем окружность. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке 
ЗПарез, а затем на кнопке Сиае. Перетащите указатель мыши в окне проек- 
ции Его, чтобы построить окружность. 
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2. Активизируйте вкладку МодЙу и щелкните на кнопке Ехжгиде (Выдавливание). 
В разворачивающейся панели Рагатаег$ введите значение 5,0 в поле Атоит 
(Величина выдавливания) и установите флажки Сар Зап (Нижнее основание) 
и Сар Епд (Верхнее основание). В группе Ошрш (Выход) установите переклю- 
чатель Мезй (Каркас). (Это необходимо для данного упражнения.) 


3. Щелкните на объекте правой кнопкой мыши и выберите команду Сопуей {о 
ЕДКаЫе Раюп из появившегося контекстного меню. Обратите внимание на 
появление линий, соединяющих одну из вершин на краю окружности 
(назовем ее главной) со всеми другими вершинами, расположенными по пе- 
риметру окружности. 

4. Щелкните на кнопке \Уецех, чтобы перейти в режим редактирования на 
уровне вершин. Затем выделите и переместите несколько вершин по обе 
стороны от главной таким образом, чтобы придать окружности форму веера. 


5. Щелкните на кнопке Едде, чтобы перейти в режим редактирования на уровне 
ребер. Затем выделите внутренние ребра ракушки через одно. Проследите, 
чтобы были выделены и верхние и нижние ребра. При необходимости обрати- 
тесь к строке подсказки. После того как все необходимые ребра будут выделе- 
ны, нажмите клавишу пробела, чтобы заблокировать выделенное. 


6. Щелкните на кнопке Зеес{ апд Моуе и перетащите выделенные ребра в окне 
проекции Тор. Поверхность ракушки примет зигзагообразную форму. 


Готовая ракушка изображена на рис. 13.8. 
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Рис. 13.8. Эта ракушка получена с помощью перемещения каждого второго внутреннего ребра 


в кои И Мои 


Упражнение: сошьем одеяло 


Когда я слышу слово “кусок”, я думаю о типе объекта в ЗО) Зшаю МАХ. Тем не 
менее для многих это слово ассоциируется с лоскутами ткани, из которых можно 
сшить что-нибудь пестренькое, например одеяло. Этим мы сейчас и займемся. 

Итак, для создания одеяла выполните описанные ниже действия. 


1. 


2. 


ай 
Я 


Перейдите во вкладку Сгеже, щелкните на кнопке Сеотехгу и выберите 
Расп Сп4$ из раскрывающегося списка. 


Активизируйте переключатель 20 Зпар Тодое, расположенный в нижней 
части окна (более подробно об этом речь шла выше в главе). В окне проек- 
ции Тор нарисуйте достаточное количество кусков так, чтобы они образова- 
ли прямоугольную сетку (например, на рис. 13.9 изображена сетка размером 
6х9 из 54 кусков). 


Для быстрого построения сетки можно воспользоваться командой Атау, как в 
первом упражнении этой главы. 


заметку 
“А. 


© 


3. 


Выделите кусок в левом верхнем углу, шелкните на нем правой кнопкой 
мыши и выберите команду Сопуей №0 ЕдйаЫе Расп из контекстного меню. 
Появится вкладка МодНу. 


Щелкните на кнопке АКасп, а затем по очереди на всех оставшихся кусках. 
После этого еще раз щелкните на кнопке АКасй, чтобы выйти из данного 
режима. 


С помощью команды То0$>Маепа| Едйог (Сервис=>Редактор материалов) 
откройте окно Маепа! Едйог (Редактор материалов). Щелкните на первой 
ячейке образца материала, а затем на кнопке, расположенной справа от 
надписи Туре (Тип). Появится диалоговое окно Маепа/Мар Вго\мизег 
(Просмотр материала/карты). В списке материалов дважды щелкните на ма- 
териале Ми\/$и6-ОЦес. В появившемся диалоговом окне Керасе Маепа! 
(Заменить материал) установите переключатель 0!5сага О9  Маепа! 
(Отменить предыдущий материал) и щелкните на кнопке ОК. Образец вы- 
бранного материала будет отображен в выделенной ячейке, а на экране поя- 
вится разворачивающшаяся панель  Миф/Зи6-ОШесе Вас  Рагатаег$ 
(Основные параметры многокомпонентного материала). 


В разворачивающейся панели Ми#/$и6-ОШес Вазс Рагатеег$ щелкните на. 
образце цвета первого идентификатора материала. Появится диалоговое ок- 
но Союг З@есог (Выбор цвета). Выберите какой-нибудь цвет и шелкните на 
кнопке С1озе (Закрыть). Подобным образом назначьте разные цвета еще де- 
вяти образцам. 


Перетащите образец материала из выделенной ячейки образца материала 
окна Маепа! ЕДКог на поверхность куска. Затем закройте окно Маепа! ЕдНог. 


В панели МоЧЙу щелкните на кнопке типа субобъекта РаюИ и разверните 
панель ЗиПасе Ргорещез$ (она расположена в нижней части вкладки МоаНу). 


Назначьте каждому куску собственный идентификатор материала. Для этого 
щелкните на куске и введите необходимый номер в поле 10. 


Выделите все куски и шелкните на кнопке Ехнгиде. Выдавите куски пример- 
но на величину 10. 
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Готовое одеяло изображено на рис. 13.9. Поскольку это кусок, в него можно легко 
“завернуть” другие объекты. 
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° Рис. 13.9. Разноцветное одеяло, созданное из кусков с помощью редактора материалов 


Применение модификаторов 


И к простому и к редактируемому куску можно применять различные модифика- 
торы. Существует несколько специфических модификаторов, доступных только для 
кусков Безье (таких, например, как Еай Расп). В следующих разделах рассматривают- 
ся примеры применения некоторых модификаторов к кускам. 


Упражнение: моделирование местности 


В качестве примера использования модификатора М№ои$е (Случайное управление) 
попробуем смоделировать внешний вид какой-нибудь местности. Этот модификатор 
как нельзя лучше подходит для построения холмистых или горных участков суши. 

Для того чтобы смоделировать местность, выполните ряд действий. 

1. Во вкладке Сгеае шелкните на кнопке Сеоте{ху и выберите Раюп Сп4$ из 

раскрывающегося списка. 

2. Щелкните на кнопке Очад Раю! и нарисуйте кусок Безье в окне проекции 

Тор. В разворачивающейся панели Рагате{ег$ значения полей Гепа! $ед$ и 
Мман $ед$ измените на 20. Это необходимо для того, чтобы создать очень 
мелкое разрешение поверхности. 
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3. Активизируйте вкладку Мо4дИНу и шелкните на кнопке № $е. В разворачи- 
вающейся панели Рагатеег$ в поле 7 группы Згепой (Сила) введите 200. 
Это позволит создать симпатичные округлые холмы. Чтобы получить более 
острые горные пики, установите флажок Егаса! (Фрактальный). 


На рис. 13.10 изображена готовая модель местности с невысокими округлыми холмиками. 
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Моделировать ландшафт можно и с помощью нового составного объекта Тетгат 
(Ландшафт). Более подробно об этом речь пойдет в главе 15, “Создание состав- 
ных объектов”. 


Модификатор ЕдК РаКр . 


Как уже отмечалось, в стеке этот модификатор отображается не так, как ЕЧйаЫе 
Расй, но ведет себя практически так же. Модификатор Ед РаюН можно использо- 
вать, например, для того, чтобы анимировать преобразования кусков. Более того, этот 
модификатор можно применять и к редактируемым кускам непосредственно. 


Использование модификатора Ракп)еюгт 


Этот модификатор позволяет деформировать объект в соответствии с формой по- 
верхности выбранного куска. Для этого необходимо применить модификатор Расг- 
Оеюгт (Деформация по форме куска) к объекту, который следует деформировать, а 
затем щелкнуть на кнопке Риск РаюН (Выбрать кусок) и выделить кусок, по форме ко- 
торого и будет произведена деформация. 
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заметку 


Этот модификатор полностью аналогичен модификаторам Рашбеюгт 
(Деформация по форме пути) и ЗиИОеюгт (Деформация по форме поверхности) 
за исключением того, что в данном случае за основу берется форма куска Безье, 
а не сплайна или объекта типа МОКВ5. 


Упражнение: деформация формы машины, 
едущей по холму 


Вы когда-нибудь видели рекламы или мультфильмы, в которых длиннюшие гоночные 
машины мчатся по холмам, в точности повторяя их очертания? В этом упражнении попы- 
таемся создать нечто подобное с помощью куска Безье и модификатора РаюпОеюгт. 

Чтобы деформировать машину, движущуюся по холму, выполните описанные ни- 
же действия. 


1. 


Вначале создадим холм. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке Сеотегу и 
выберите Раюй Спд$ из раскрываюшегося списка. Щелкните на кнопке 
ОцадРасН и перетащите указатель мыши в окне проекции. 


Во вкладке Мо@ИНу щелкните на кнопке Едй ЗасК`‘и выберите Еднае Рав 
из контекстного меню. Щелкните на кнопке \Мецех и выделите две верхних 
вершины в окне проекции Егоп". Затем щелкните на кнопке Зеес{ апа Моуе 
и переместите вершины по направлению оси 1 так, чтобы кусок образовал 
половину холма. Щелкните на кнопке Зи6-ОШес, чтобы выйти из режима 
редактирования вершин. 


Не снимая выделения с куска, выберите команду Тоо$=>Митог (Сервис>- 
Отразить). В появившемся диалоговом окне установите переключатели Х 
(Вдоль оси Х) и Сору (Копия) и щелкните на кнопке ОК. Затем в окне про- 
екции [ей совместите новый кусок со старым таким образом, чтобы их 
верхние края полностью сошлись. При необходимости совместите куски и в 
других окнах проекций. 


Во вкладке Мо4Му щелкните на кнопке АКасН и присоедините невыделен- 
ный кусок к выделенному (убедитесь, что флажок Кеопеп! снят). Еще раз 
щелкните на кнопке АНасй, чтобы выйти из данного режима. Снова щелк- 
ните на кнопке \Уецех, выделите по вершине на одном конце совпадаю- 
щих краев каждого куска и щелкните на кнопке \/\е!3, чтобы слить их в 
одну. Подобную операцию повторите для вершин на втором конце совпа- 
дающих ребер. 


С помошью команды РЕ!е®|трой“ (Файл=> Импорт) импортируйте модель 
машины с прилагаемого компакт-диска (файл 57спеуу. Заз). Эта модель 
была предоставлена компанией У1е\урошЕ Оа{а]а6$. В появившемся диа- 
логовом окне 30$ [трой (Импорт формата 305) установите переключа- 
тель Мегае оес{$ миИп сиггеп{ зсепе (Присоединить к текущей сцене) и 
щелкните на кнопке ОК. Выделите одну из частей машины и присоеди- 
ните к ней все остальные (это можно сделать с помощью кнопки Ацасп 
(1$). Таким образом машина превратится в редактируемый каркас. Пе- 
ретащите автомобиль на вершину холма и увеличьте его до необходимых 
размеров. Затем перейдите во вкладку МоЧНу щелкните на кнопке Моге. 
В появившемся списке модификаторов выберите РасН Оеюгт и щелкни- 
те на кнопке ОК. 


6. В разворачивающейся панели Рагатаегз щелкните на кнопке Риск Расп и 
выделите “кусок-холм”. Машина будет искривлена по форме выбранного 
куска. Установите значения полей Ц Регсеп" (Процентов по Ц) и \ Регсем 
(Процентов по \) равными 50, а значения полей Ц Угепа (Сила по Ч) и\У 
Эгепа (Сила по У) равными 1,0. В группе Раю Оеюгт Р!апе я установил 
переключатель ХУ. 


Результат выполнения этого упражнения показан на рис. 13.11. 
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Рис. 13.11. После применения модификатора РасН Оеюгт этой машине теперь все дороги 
нипочем 


Использование средств биасе Тоо[5 


Группа средств ЗиЦасе Тоо!$ (Работа с поверхностью) объединяет модификаторы 
Сто$зЗесйоп (Поперечное сечение) и ЗиМасе (Поверхность). Эти модификаторы 
применяются для получения сглаженных, естественных поверхностей. Для этого 
вначале с помошью модификатора Сго$з$Зес#оп несколько сплайновых форм объе- 
диняются в одну, а затем с помошью модификатора ЗиПасе на их основе создается 
новая поверхность. После построения поверхности с ней можно работать, как с 
обычным куском. 


‚ Средства ЗиГасе Тоо/5 впервые появились в третьей версии программы 30 $\- 
Новое _* ^° 90 МАХ. 


свойство — 


Упражнение: моделирование космического 
летательного аппарата 


Одним из первых американских автоматических летательных аппаратов была кап- 
сула, посланная на Меркурий. Несмотря на то что изнутри она была просто напичка- 
на последними достижениями науки и техники, внешний дизайн особой сложностью 
не отличался. В этом упражнении попробуем воссоздать форму капсулы, однако не с 
помошью геометрических примитивов, а используя средства ЗиПасе Тоо|5. 

Для того чтобы создать космическую капсулу, выполните ряд действий. 


1. 


Совет 


Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке ЭВарез, а затем на кнопке Сиае. Уста- 
новите переключатель 20 Зпар Тодд, как описывалось выше в этой главе. В 
окне проекции Ёгопё нарисуйте восемь концентрических окружностей сле- 
дующих размеров: три окружности радиусами 150, 145 и 140; две окружности 
радиусом 45; две окружности радиусом 25 и одну окружность радиусом 15 
(рекомендуем воспользоваться разворачивающейся панелью КеуБоага Еп\игу). 


Щелкните на кнопке Зеес! апа Моуе и расположите окружности в окне про- 
екции Тор по убыванию (от самой большой до самой маленькой). 


Выделите верхнюю окружность, шелкните на ней правой кнопкой мыши и из 
появившегося контекстного меню выберите команду Сопуеп ю ЕдцаЫе Зр!те. 
Активизируйте вкладку МоаНу и щелкните на кнопке АКасй. Затем по очереди 
щелкните на каждой из оставшихся окружностей строго в порядке убывания 
(от этого порядка зависит выполнение модификатора Сгоз$Зесйоп). Все ок- 
ружности будут объединены в один редактируемый сплайн. Еше раз щелкните 
на кнопке АкКасп, чтобы выйти из данного режима. 


Проверить, в каком порядке присоединены сплайны, можно, перейдя в режим 
редактирования на уровне сплайнов и выделяя по очереди каждую окружность. 
Номер выделенного сплайна будет отображен в строке состояния, расположен- 
ной в нижней части разворачивающейся панели Зе/есвйоп. 


Во вкладке МоЧЙу щелкните на кнопке Моге. На экране появится диалоговое 
окно со списком дополнительных модификаторов. Выберите модификатор 
Сгоз$$Зесвоп и щелкните на кнопке ОК. В результате применения этого мо- 
дификатора вершины выделенных сплайнов будут соединены прямыми ли- 
ниями в порядке очередности. В разворачивающейся панели Рагатщег$ в 
группе Зрте Орбоп$ (Параметры сплайна) установите переключатель Ипеаг 
(Прямые линии). | 


Снова шелкните на кнопке Моге и выберите модификатор Зийасе. Это приведет 
к созданию поверхности, “натянутой” на выделенный сплайн. Полученная по- 
верхность будет объектом кусочного типа. Если капсула выглядит “вывернутой 
наизнанку” (некоторые грани окрашены черным или не отображены вовсе), ус- 
тановите флажок ЕЁ М№опта5 (Изменить направление нормалей). 


Готовая капсула изображена на рис. 13.12. Заметим, что применение средств $чг- 
фасе Тоо!$ помогает получить поверхность, очень удобную для дальнейшего моделиро- 
вания. Редактирование такой поверхности, как и обычных кусков, выполняется с по- 
мошью модификатора Ей Расп или других средств панели Моа\у. 


#4 


Сок 


Рис. 13.12. Капсула для полета на Меркурий, созданная с помощью модификаторов 
СтоззЗесайоп и ЗиПасе 


Резюме 


Куски Безье менее сложные, чем объекты типа МИВВУ, и в то же время более 
гибкие, чем объекты каркасного типа. В этой главе речь шла о том, как создавать и 
редактировать куски, а также о применении к ним модификаторов. 


Итак, освоив изложенный материал, вы научились: 
Ш создавать куски типов Очцад Рай и Тп Раки; 

Ш пользоваться приемами редактирования кусков; 

Ш работать со специфическими модификаторами, такими как РаюНОеюгт и ЗиПасе. 


Теперь, после изучения сплайнов, объектов каркасного типа и кусков Безье, пришла 
пора познакомиться с объектами на основе опорных сечений. Эти объекты, по сути, от- 
носятся к составным, но они настолько важны, что вполне заслуживают отдельной гла- 
вы. Кроме того, это будет хорошая подготовка к изучению объектов типа МОКВ$. 


Создание объектов 
на основе опорных 
сечений 


о й г — ве... _ М... создания объектов на основе опорных се- 


чений заимствован из судостроения. Еще в глубо- 
кой древности для построения корпусов парусных 
суден кожу или другой материал натягивали на кар- 
касы поперечных сечений, расставленных вдоль ки- 
ля. В этой главе речь пойдет о том, как подобным 
образом создавать объекты в ЗО 5идю МАХ. 


.. Создание объек . 
__- на основе _ И 
_ опорных сечений | т 


_, Управление параметрами 
объектов на основе — 


_ опорных сечений _ _ 388. С д 6 

ии ^^ Создание объекта 

_ деформци 31 На основе опорных 

[У р едактирование АЯ “ 

= субобъектов о объекта _ сечении 

_ - на основе . ПВ — 

=. ‚ опорных сечений ®=399 т Для построения объекта на основе опорных се- 

в. 0. Чений необходимы как минимум две сплайновые 

У Объекты на основе ... формы: сплайн-путь, вдоль которого происходит 

_ опорных сечений _ _.. расстановка опорных сечений, и сплайн-сечение. 

си средства эшмасе Тоов 402 Е _ После создания соответствующих сплайновых форм 

.. Перейдите во вкладку Сгеае (Создать), щелкните на 

кнопке Сеотегу (Геометрия) и из раскрывающего- 
ся списка субкатегорий объектов выберите Сот- 
роипа ОШес (Составные объекты). Объектам на 
основе опорных сечений соответствует кнопка Ё№ойЯ 
(Объекты на основе сечений), доступная при нали- 
чии в окне проекции двух или более сплайнов. 


| Существуют и другие типы составных объ- 
На ектов. Все они рассматриваются в гла- 
заметку ве 15, "Создание составных объектов”. 


Использование кнопок Се{ 5Паре и Се! Рай 


После выбора кнопки [оЯ на экране появляется разворачивающаяся панель Сгеа- 
{оп Меод (Метод создания), в верхней части которой расположены две кнопки: Се 
Ра (Выбрать сечение) и Се! Зваре (Выбрать путь). Эти кнопки предназначены соот- 
ветственно для выбора сплайна-пути и сплайна-сечения. Для построения объекта на 
основе опорных сечений выделите одну из сплайновых форм, шелкните на кнопке 
[ой, а затем на одной из кнопок — Се Рай или Се Зваре. Если вы щелкнули на 
кнопке Се $Варе, выделенный ранее сплайн будет использован в качестве сплайна- 
пути, а следующий — в качестве сплайна-сечения. Если же вы щелкнете на кнопке 
Се Ра, все произойдет с точностью до наоборот: выделенный ранее сплайн станет 
сплайном-сечением, а выделенный вслед за ним будет использован в качестве пути. 


Не все сплайновые формы могут быть использованы для построения объектов 
на основе опорных сечений (даже несмотря на изменение формы курсора, что 
обычно говорит о доступности сплайна). Например, сплайн, созданный с помо- 


заметку 
< щью кнопки Доли (Кольцо), нельзя использовать в качестве пути. 


Помимо всего прочего, при создании объекта на основе опорных сечений с помо- 
щью переключателей, расположенных под кнопками Се РаМ и бе $пПаре, можно 
указать, необходимо ли удалить исходные сплайны (переключатель Моуе), оставить их 
(переключатель Сору) или же оставить, сохранив связь между ними и объектом 
(переключатель |п${апсе). Эта связь означает, что при изменении параметров исход- 
ных сплайнов объект, созданный на их основе, изменяется автоматически. 

При создании объектов на основе опорных сечений учитывается порядок вершин. 
Построение объекта начинается с первой вершины сплайна-пути. 


Чтобы определить порядок нумерации вершин сплайна, преобразуйте его в ре- 


а ет дактируемый сплайн, перейдите в режим редактирования на уровне вершин и 
— ку установите флажок Эром/ Мейех МитьЬег$ (Показать номера вершин) разворачи- 
< _ вающейся панели Зе/есНоп (Выделение). 


Упражнение: научимся создавать объекты 
на основе опорных сечений 


Чтобы лучше понять разницу между использованием сплайна в качестве сечения и 
в качестве пути, попробуйте выполнить это простенькое упражнение. 
Для создания объектов на основе опорных сечений выполните ряд действий. 


1. Во вкладке Сгеае выберите категорию ЗПарез. Щелкните на кнопке ЕШрзе 
и нарисуйте в окне проекции Егоп{ два эллипса. Затем щелкните на кнопке 
Заг и нарисуйте в том же окне проекции две звезды. 


2. Щелкните на кнопке Сеотейу и выберите Сотроипа ОШес$ из раскрываю- 
щегося списка субкатегорий. Выделите один из эллипсов и щелкните на 
кнопке [оЯ. В разворачивающейся панели Сгеаноп Ме#оЧ шелкните на 
кнопке Се Ра, а затем выделите одну из звезд. На экране появится трех- 
мерный объект, для создания которого эллипс был использован в качестве 
сечения, а звезда — в качестве пути. 


3. Выделите второй эллипс и снова щелкните на кнопке 10. Щелкните теперь 
уже на кнопке Се Зпаре, и выделите вторую звезду. На экране появится 
новый объект, для создания которого эллипс был использован в качестве 
пути, а звезда — в качестве сечения. 


Глава 14. Создание объектов на основе опорных сечений 387 


Готовые объекты изображены на рис. 14.1. Обратите внимание, насколько они непо- 
хожи. Оболочка верхнего объекта опирается на сечения-овалы, расставленные вдоль пу- 
ти-звезды, а оболочка нижнего — на сечения-звезды, расставленные вдоль пути-овала. 
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‚ Рис. 14.1. Эти два совершенно разных объекта были созданы на основе одних и тех же форм 


Управление параметрами объектов 
на основе опорных сечений 


После создания объекта на основе опорных сечений на экране появляется не- 
сколько разворачивающихся панелей: Зийасе Рагатеег$ (Параметры поверхности), 
Рай Рагаты{ег$ (Параметры пути) и ЭКм Рагатаег$ (Параметры оболочки). 


Управление параметрами поверхности 


Разворачивающаяся панель ЗиПасе Рагатеег$ доступна для всех объектов на основе 
опорных сечений. Приступим к изучению ее содержимого. Параметры Зтооё 1епай 
(Сглаживание по длине) и Зтос Мла# (Сглаживание по ширине) определяют способ 
сглаживания поверхности объекта. Параметры группы Марртд (Проецирование карт 
текстур) предназначены для задания координат текстуры на поверхности объекта. С их 
помощью вы можете указать, сколько раз карту текстуры необходимо повторить вдоль 
длины объекта (параметр епом Кереа) и вдоль периметра поперечного сечения 
(параметр МЛа Кереа®. С помошью параметра Могта!хе (Нормализовать) можно при- 
менить карту текстуры к поверхности объекта равномерно (когда флажок установлен) 


или пропорционально, в зависимости от расположения вершин (когда флажок снят). 
Параметр Сепегае Маепа! 10$ (Задать идентификаторы материала) автоматически на- 
значает идентификаторы материала частям объекта, а при установленном флажке Ш$е 
Зваре 10$ (Использовать идентификаторы форм) в качестве идентификаторов материала 
используются идентификаторы, ранее назначенные исходным сплайновым формам. И 
наконец, с помощью переключателя Ошрш (Выход) можно указать, будет ли построен- 
ный объект куском Безье (Раюп) или объектом каркасного типа (Мезй). 


Изменение параметров пути 


Разворачивающаяся панель Рай Рагатеег$ (Параметры пути) позволяет вставить 
несколько новых опорных сечений разного размера в различных точках сплайна-пути. 
Параметр Рай (Положение) определяет относительное или абсолютное расстояние от 
первой вершины сплайна-пути до точки, в которой будет вставлено новое сечение. 
При установленном переключателе Регсегаде (В процентах} расстояние до точки 
вставки измеряется в процентах от всей длины пути, а при установленном переключа- 
теле О!${апсе (Расстояние) величина, указанная в поле Ра, является абсолютным 
расстоянием от первой вершины пути до точки вставки. Параметр Эпар (Шаг) при ус- 
тановленном флажке Оп (Включить привязку к шагу) определяет шаг, с которым из- 
меняется расстояние между точками вставки. И наконец, переключатель Рай Зерз 
(Шаги пути) позволяет вставлять новые сечения в точках, которые разбивают сегмен- 
ты сплайна на шаги интерполяции (не путайте с шагом, указанным в поле Зпар). В 
этом случае в поле Рай указывается не расстояние, а номер точки, в которой следует 
вставить сечение (первой вершине сплайна соответствует значение 0). Общее количе- 
ство шагов указывается в квадратных скобках справа от поля Рай. Напомним, что ко- 
личество шагов, на которые разбит сплайн, зависит от его сложности. 

Точка, в которой будет вставлено новое сечение, в окне проекции отображается в 
виде небольшого желтого крестика. Помимо перечисленных, разворачивающаяся панель 
Ра Рагатщег$ содержит еще три кнопки, действие которых описано в табл. 14.1. 


_ Таблица 14. 1. Кнопки разворачивающейся п панели и рав Рагатефегз 


Кнопка Название Описание 


Рск Зваре (Выбрать форму) Выбирает новый сплайн-сечение для 
вставки в заданной точке пути 


Ргемои$ паре (Предыдущая форма) Переходит к предыдущему сечению объек- 
та 


№ ехё Зраре (Следующая форма) Переходит к следующему сечению объекта 


Настройка параметров оболочки 


Разворачивающаяся панель ЭКт Рагатёег$ содержит целый ряд параметров для 
управления оболочкой объекта. Например, можно указать, необходимо ли добавлять к 
объекту основания (параметры Сар Зай и/или Сар Епа). Переключатели МойП 
(Морфируемые) и Спа (Сетка) определяют тип оснований. Тип оснований объекта 
влияет на результат применения модификаторов. 

Кроме того, с помощью панели ЭКт Рагатаёег$ можно настраивать внешний вид 
оболочки объекта. Для этого предусмотрено несколько параметров. 
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ЭПаре Зер$ (Шаги формы) и Ра# Зер$ (Шаги пути). Задают количество шагов, на 
которые разбиваются соответственно сегменты каждого опорного сечения и сегмен- 
ты сплайна-пути. При установленном флажке Орйётйе Рав (Оптимизировать путь) 
сегменты сплайна-пути, образующие прямую линию, не учитываются. 


Орите парез (Оптимизировать формы) и Орйтте Рай (Оптимизировать путь). 
Уменьшают сложность объекта путем удаления ненужных ребер или вершин. 


Адар#\уе Ра Зер$ (Адаптивное количество шагов). Автоматически определяет 
количество шагов интерполяции, необходимое для сплайна-пути. 


Согюуг (Контур). Определяет положение сплайнов-сечений относительно 
сплайна-пути. Если этот флажок установлен, сплайны-сечения всегда остаются 
перпендикулярными сплайну-пути. Если же этот флажок снят, все сечения 
располагаются параллельно первому вне зависимости от пути. 


ВапКтд (Поворот сечений). Разворачивает сечения при изгибах пути. 


Сопз{аг( Сгоз$-Зесйоп (Постоянное поперечное сечение). Изменяет масштаб се- 
чений таким образом, чтобы толшина объекта оставалась постоянной. Если этот 
флажок снят, при поворотах пути поверхность объекта будет “защемляться”. 


Ч/пеаг И\егроаноп (Линейная интерполяция). Если этот флажок установлен, 
опорные сечения разных размеров соединяются между собой прямыми линия- 
ми. Если же снят, сечения соединяются сглаженными кривыми и переход от 
сечения к сечению получается более плавным. 


РИр Могта!$ (Изменить направление нормалей). Исправляет ошибки, связанные 
с направлением нормалей. Неправильное. направление нормалей — одна из 
наиболее распространенных проблем, возникающих при построении объектов 
на основе опорных сечений. 


Оцад Э4ез (Четырехугольные участки). При установленном флажке опорные 
сечения с одинаковым количеством сторон соединяются не треугольными как 
обычно, а четырехугольными гранями. 


Тгапзюгт Оедгаде (Не отображать оболочку при редактировании). Скрывает 
оболочку объекта при перемещении и повороте его субобъектов. Это облегчает 
наблюдение за процессом их трансформации. 


И наконец, параметры группы О!рау (Отображение) позволяют управлять ото- 
бражением оболочки в окнах проекции. Оболочка объекта при установленном флажке 
ЗКт (Оболочка) отображается во всех окнах проекции (независимо от положения 
флажка ЭКт шт Зпадед), а при установленном флажке ЭКп м Зпадед (Оболочка в ок- 
нах с затенением) — только в тех окнах, в которых используется затенение (например, 
в окне проекции Регзрес ме). 


Упражнение: моделирование вешалки 


В качестве примера создания объекта на основе опорных сечений разного размера 
попробуем смоделировать вешалку, нижняя перекладина которой будет иметь ребри- 
стые выступы и таким образом предохранит одежду от соскальзывания. 

Для создания вешалки выполните ряд действий. 


1. В панели Сгеже выберите категорию ЗПарез$ и щелкните на кнопке Ипе. В 
окне проекции Ёгоп( создайте грубое подобие вешалки, начиная от крючка и 
заканчивая основанием “шейки” вешалки. 


2. Перейдите во вкладку МоЧЙу и щелкните на кнопке Едй ЗрИпе, а затем на 
кнопке \Уецех. Щелкните на первой вершине сплайна правой кнопкой мы- 
ши и выберите команду Велег из контекстного меню. Затем отредактируйте 
вершины сплайна и кривизну его сегментов для придания вешалке более 
правильной формы. 


3. Перейдите во вкладку Сгеае и снова выберите категорию ЗВарез$. С помо- 
шью кнопки Сие создайте небольшую окружность, а с помошью кнопки 
З{аг — небольшую шестиконечную звезду. 


4. Щелкните на кнопке Сеотехгу и выберите Сотроипа ОБес из раскрываю- 
щегося списка субкатегорий. Затем выделите сплайн-вешалку и щелкните на 
кнопке |ой. В разворачивающейся панели Сгеайоп Ме{Но4 щелкните на кнопке 
Се! Зпаре, установите переключатель Сору и выделите маленькую окружность. 
Вешалка превратится в трехмерный объект с круговым поперечным сечением. 


5. В разворачивающейся панели Рам Рагатыегз$ установите переключатель 
Рай З{ер$ и увеличивайте значение параметра Ра до тех пор, пока малень- 
кий желтый крестик, обозначающий точку вставки сечения, не переместится 
к началу нижней перекладины вешалки (в нашем примере это значение 
равно 53). Снова щелкните на маленькой окружности (кнопка Се{ Зпаре все 
еще должна быть активизирована). Это позволит сохранить круговое сечение 
вешалки в промежутке от точки 0 до точки 53. 


6. Увеличьте на единицу значение поля Ра! (таким образом, оно станет рав- 
ным 54). Затем щелкните на звезде. В результате этого сечение оставшейся 
части вешалки (от точки 54 и до конца) приобретет форму звезды. Снова 
увеличивайте значение поля Рай, пока желтый крестик не очутится в одном 
шаге от конца нижней перекладины вешалки (в нашем примере это точка 
60). Еще раз щелкните на звезде, чтобы закончить эту часть вешалки. 


Чтобы некоторая часть объекта имела постоянное сечение, это сечение следует 
вставить не только в начале части, но и в ее конце. В противном случае при 
вставке сечения другой формы поверхность объекта искривится и будет пред- 
<. ставлять собой некий переход от одного сечения к другому. 


заметку 
% 


7. Еще раз увеличьте значение поля Рай! на единицу (т.е. до 61) и щелкните на 
окружности. Затем щелкните правой кнопкой мыши в окне проекции, что- 
бы выйти из режима Се! Зпаре. 


Готовая вешалка изображена на рис. 14.2. 


Применение деформаций 


После создания объекта на основе опорных сечений во вкладке МодЧНу появляется 
разворачивающаяся панель ОеюгтаНоп$ (Деформации). Эта панель содержит пять 
кнопок, позволяющих изменять размер сечений, перекручивать и сгибать объекты, 
скашивать их углы и подгонять форму. Щелчок на любой из этих кнопок вызывает 
появление диалогового окна со специальными линиями и управляющими точками, 
предназначенными для управления деформацией. Кроме того, справа от каждой 
кнопки находится переключатель, разрешающий или отменяющий ее действие. 
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Рис. 14.2. Эта вешалка создана на основе опорных сечений разной формы 


Интерфейс диалогового окна ЭВеГогтайоп 


Как уже отмечалось, после щелчка на любой из пяти кнопок панели Оеюгта#оп$ 
появляется соответствующее диалоговое окно. Все окна имеют одинаковое строение и 
содержат аналогичные элементы управления. Например, линии на графиках соответ- 
ствуют длине сплайна-пути. В качестве примера рассмотрим диалоговое окно Зсае 
Оеюгтайоп (Масштабирование деформации), изображенное на рис. 14.3. 


5сае Беоплаюпт([Х ЛУ 


ея - 


5-2 


>=. 
нения: 


^ 


Рис. 14.3. Элементы управления диалогового окна Зсае Пеюгтаноп 
позволяют управлять размером поперечных сечений в любой точке пути 


Перетаскивание линии в окне проекции вызывает соответствующую деформацию 
объекта. Кроме того, при необходимости в любое место линии можно вставить управ- 
ляющую точку одного из трех типов: Согпег (Угловая), Веег-Зтос (Сглаженная Безье) 
и Велег-Сотег (Угловая Безье). Как обычно, точки Безье снабжены касательными век- 
торами с маркерами на концах, что позволяет управлять кривизной линии. Чтобы изме- 
нить тип управляющей точки, выделите ее и щелкните правой кнопкой мыши. Затем 
выберите необходимый тип из контекстного меню. Обратите внимание, что первая и 
последняя вершины сплайна-пути должны быть типа Согпег или Везег-Согпег. 

Чтобы переместить управляющую точку, выделите и перетащите ее или же введите 
ее новые координаты в поля, расположенные в нижней части диалогового окна. 

Основные кнопки диалоговых окон ОеюгтанНоп описаны в табл. 14.2. 


Название 

Маке Зуттетса! 
(Симметричные изменения) 
О/зр/ау Х Ах!$ (Отобразить де- 
формацию по оси Х) 


О/зр/ау У Ах!$ (Отобразить де- 
формацию по оси У) 


О!зр!ау ХУ Ахе$ (Отобразить 
деформации по осям Хи \) 


Зигар Оегогт Сигуе$ (Поменять 
кривые деформации) 


Моуе Соп!го! Рот (Переместить 
управляющую точку) 


эсае Соп!го! РотЁ (Изменить 
масштаб в управляющей точке) 


т5еп Сотег Рог (Вставить уг- 
ловую точку типа) 


п$5еп Вегег Рот: (Вставить точ- 
ку Безье) 


рее{е Сопо! РогтЁ (Удалить 
управляющую точку) 
КезеЁ Сигуе (Сброс) 


Рап (Панорамирование) 


Гоот Еет$ (Кривая целиком) 
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Описание 


Связывает кривые деформаций по осям Х и У та- 
ким образом, что изменение одной кривой влечет 
за собой аналогичное изменение другой 


Отображает только кривую деформации по оси Х 
(красным цветом) 


Отображает только кривую деформации по оси У 
(зеленым цветом) 


Отображает кривые деформаций по осям Хи \ 
(каждую своим цветом). Если кривые совпадают, 
отображается только одна из них 


Меняет местами кривые деформации по оси Х и по 
оси У (при нажатой кнопке Маке Зуттетса! эта 
кнопка недоступна) 


Позволяет переместить управляющую точку. Кро- 
ме того, содержит дополнительные кнопки, пред- 
назначенные для перемещения точки только в го- 
ризонтальном или только в вертикальном направ- 
лении 


Изменяет масштаб деформации в текущей управ- 
ляющей точке. Расстояние между самими управ- 
ляющими точками при этом не изменяется 


Выпадающие кнопки. Применяются для вставки 
новых управляющих точек в любое место кривой 


деформации 


Удаляет текущую управляющую точку 


Возвращает кривую в исходное состояние 


Прокручивает кривую деформации при перетаски- 
вании курсора 


Изменяет масштаб окна таким образом, чтобы 
отобразить всю кривую 
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Кнопка Название Описание 


2оот Нопгота! Ех{ет$ (Кривая Отображает кривую деформации полностью по го- 


целиком по горизонтали) ризонтали 

2оот Уетса! Е{еп$ (Кривая Отображает кривую деформации полностью по 

целиком по вертикали) вертикали 

боот Нопгоща/у (Масштаб по Изменяет масштаб окна по горизонтали 

горизонтали) 

2оот УМегса/у (Масштаб по Изменяет масштаб окна по вертикали 

вертикали) 

2оот (Масштаб) Изменяет масштаб окна при перетаскивании кур- 
сора 

2оот Ведоп (Область масшта- Изменяет масштаб области, обозначенной с по- 

бирования) мощью мыши 


р ни При использовании деформаций Ти/5$Ё и Веуе! некоторые кнопки диалогового ок- 
3 мет на становятся недоступными. Связано это с тем, что в данных случаях графиче- 
МЕТКУ ские окна содержат не две как обычно, а только одну кривую деформации. 


В нижней части диалоговых окон ОеюптаНоп расположены два поля, которые со- 
держат информацию о координатах текущей выделенной точки. 


Деформация ЭсаГе 


Кнопка Эсае (Масштабирование) позволяет изменить относительный размер опор- 
ного сечения в любой точке пути. Графическое окно Эсае ОеюЮгтавоп содержит две ли- 
нии — красную и зеленую. Красная линия отображает деформацию по оси Х, а зеле- 
ная — по.оси У. По умолчанию относительный масштаб обеих кривых равен 100%. Уве- 
личение этого значения приводит к увеличению относительных размеров некоторой 
части объекта, а уменьшение имеет соответственно противоположный эффект. 

На рис. 14.4 представлен результат применения деформации Зса к колонне. 


Деформация Ти 


Эта деформация поворачивает одно опорное сечение относительно других, в ре- 
зультате чего объект словно перекручивается вдоль своей оси. Кнопка ТмЯ 
(Скручивание) действует аналогично опции ВапКтд, с одним лишь отличием — она 
позволяет управлять перекручиванием объекта вручную. 

Диалоговое окно Т\и${ Эеюгтавоп (Деформация скручивания) содержит только од- 
ну красную линию, определяющую значение угла поворота. По умолчанию перекру- 
чивание линии равно 0. Значения, большие нуля, приводят к перекручиванию объекта 
против часовой стрелки, а отрицательные — к перекручиванию по часовой стрелке. 

На рис. 14.5 изображена перекрученная колонна из предыдущего примера. 
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Рис. 14.5. Тот же объект после применения деформации Тиз! 
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Деформация Тееег 


В результате деформации Тещег (Сгибание) опорное сечение разворачивается от- 
носительно своих локальных осей координат таким образом, что его края наклоняют- 
ся к пути сильнее, чем ранее (таким образом, объект “изгибается”). Результат выпол- 
нения деформации Тевег аналогичен действию параметра Сопочг. 

Диалоговое окно Тев{ег Оеюгтаёоп (Деформация сгибания) содержит две линии — 
красную и зеленую. Красная линия отображает поворот сечения по оси Х, а зеле- 
ная — по оси У. По умолчанию изгиб обеих линий равен нулю. При значениях, 
больших нуля, поворот сечений происходит против часовой стрелки, а при значениях, 
меньших нуля, — по часовой стрелке. 

На рис. 14.6 показан результат применения деформации Тевег к колонне из пре- 
дыдущих примеров. 


Рис. 14.6. Та же колонна после применения деформации Тевег 


Деформация Веуе! 


Кнопка Вече! (Скос) предназначена для скашивания острых углов и ребер сечений. 
Как указывалось выше, диалоговое окно Ве\ме! Веогта#оп (Деформация скоса) содер- 
жит только одну красную линию, которая отображает величину скоса (напомним, что 
величина скоса определяет относительный размер сечения). По умолчанию эта вели- 
чина равна нулю. Значения, большие нуля, увеличивают скос, что приводит к умень- 
шению размеров сечения. Значения, меньшие нуля, дают противоположный эффект. 

Помимо величины скашивания, в диалоговом окне Веуе! Оеюгтаноп можно указать 
и его тип: Могта! Веуе! (Обыкновенное скашивание), Адарё\е (ЦЧпеаг) (Адаптивное ли- 
нейное) или Адарёуе (Сис) (Адаптивное кубическое). Тип скашивания выбирается с 
помошью дополнительных кнопок в правом верхнем углу окна (табл. 14.3). ' 


Кнопка Название | Описание 


№ отта! Веуе! (Обыкновенное Скашивание, при котором ребра скошенных сечений 


скашивание) параллельны 

Адарёуе (ЁГпеаг) Видоизменение скошенных краев на основе линейного 
(Адаптивное линейное) сплайна (в зависимости от угла наклона сечения к пути) 
Адарёйуе (Сис) Видоизменение скошенных краев на основе кубического 
(Адаптивное кубическое) сплайна (в зависимости от угла наклона сечения к пути) 


Вече! Ое!очтацоп 


Рис. 14.7. Та же колонна после применения деформации Веме! 


Деформация ЕЙ 


Кнопка Ей (Подгонка) предназначена для редактирования формы опорного сече- 
ния. В диалоговом окне Ей Оеюгтавоп (Деформация подгонки) деформация сечения 
по оси Х ‘как обычно отображается красной линией, а деформация по оси У — зеле- 
ной. По умолчанию относительный масштаб сечения по обеим осям равен 100%. Зна- 
чения больше 100 увеличивают масштаб сечения, а меньше 100 — уменьшают. 

Помимо всего прочего, диалоговое окно Е Оеюгтайоп содержит восемь кнопок, 
предназначенных для редактирования формы сечений. Действие этих кнопок описано 
в табл. 14.4. 
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Кнопка 


` Таблица 14.4. Кнопки диалогового окна Ей Бегогтавол ` 


Название 


Митог Нопхота!у (Отразить гори- 
зонтально) 


Митог Уетсайу (Отразить верти- 
кально) 


Кое 90 ССИ/ (Поворот на 90° 
против часовой стрелки) 


КааЕ 90 СИ/ (Поворот на 90° по 
часовой стрелке) 


еее Сопго! РотЕ (Удалить 
управляющую точку) 

Ке$еЕ Сигуе (Сброс) 

Бее{е Сигуе (Удалить кривую) 
Се Зваре (Выбрать сечение) 


СепегаЕе РаЁ} (Заменить прямой) 


Госк АзресЕ (Блокировка) 


\% тоНед Рае мах - 30 $пю МАХ ИЗ.0 [$048] 
Зе ЕФЕ Тооб блюир Уюм Непдето Таск Мел  Эсретиию Уем  Синотие МАХЗена Нер 
"Мам Тоофи Г ". В ох . 87бх 


$. №. 
ГИ бе! 


бизо о теча 9 < .. ‘9 . 


Описание 


Отражает текущее сечение в горизонтальном на- 
правлении 


Отражает текущее сечение в вертикальном на- 
правлении 


Поворачивает сечение на 90° против часовой 
стрелки 

Поворачивает сечение на 90° по часовой стрелке 
Удаляет текущую управляющую точку 
Возвращает кривую деформации в исходное со- 
стояние 

Удаляет текущую кривую 

Позволяет выбрать сечение для редактирования 


Заменяет исходный путь прямой линией 


Сохраняет пропорции между шириной и высотой 
сечения 


Рис. 14.8. Та же колонна после применения деформации ЕЁ 


На рис. 14.8 показан результат применения деформации ЕЁ к той же колонне, что и в 
предыдущем примере. В качестве формы для редактирования было выбрано сечение, рас- 
положенное в окне проекции Регзресёуе справа от колонны. Напомним, что для приме- 
нения деформации Е® необходимо щелкнуть на одноименной кнопке, а затем с помощью 
кнопки Се Зваре диалогового окна Ей ОеюЮгтаоп выбрать сплайновую форму. 


Редактирование субобъектов объекта 
на основе опорных сечений 


Выделив объект на основе опорных сечений, можно отредактировать его субобъек- 
ты. Эта операция выполняется с помощью вкладки МоаИу (Модифицировать). К су- 
бобъектам объекта на основе опорных сечений относятся путь (Рай) и форма (Зваре). 
При выборе типа субобъекта Ра появляется разворачивающаяся панель Ра Сот- 
тапа$ (Команды для пути) с единственной кнопкой Ри (Ввести). Щелчок на этой 
кнопке открывает диалоговое окно РШ То Зсепе (Ввести в сцену), в котором пути 
можно присвоить имя и скопировать его как обыкновенную копию (переключатель 
Сору) или как экземпляр (переключатель п$апсе). Напомним, что переключатель |п- 
${апсе сохраняет связь между новым экземпляром пути и исходным объектом. При 
редактировании экземпляра исходный объект изменяется автоматически. 

При выборе типа субобъекта Зпаре появляется разворачивающаяся панель ЭВаре 
Соттапа$ (Команды для формы). Кроме кнопки Р\, эта панель содержит несколько 
дополнительных параметров. Параметр Ра |еуе! (Уровень пути) определяет точку пути, 
в которой находится сечение. Щелчок на кнопке Сотраге (Сравнить) вызывает появле- 
ние одноименного диалогового окна, которое рассматривается далее в этой главе. Кноп- 
ка Кезе! (Сброс) возвращает форму в ее исходное состояние (до поворотов и масштаби- 
рования), а кнопка еее (Удалить), как и положено, просто-напросто ее удаляет. 


и Если объект на основе опорных сечений содержит всего одну форму, то удалить 


На ее нельзя. 
заметку 


Кроме этого, разворачивающаяся панель Заре Соттап4$ содержит шесть кнопок 
для выравнивания формы по центру (кнопка Сещег), по левому краю (кнопка (ей), 
по правому краю (кнопка КЗ), по нижнему краю (кнопка Вокот), по верхнему 
краю (кнопка Тор) и по умолчанию (кнопка Оеаи\). Форма выравнивается относи- 
тельно локальных координат объекта. При выравнивании с помощью кнопок ей и 
КН форма перемещается по оси Х, а при использовании кнопок Тор и Вокот про- 
исходит перемещение формы по оси У. 


Сопоставление форм 


Как уже отмечалось, щелчок на кнопке Сотраге открывает диалоговое окно Сот- 
раге (Сравнение). В этом окне выбранные формы помешаются одна поверх другой, 
что позволяет сопоставить их и проверить выравнивание первых вершин. Формы для 
сравнения выбираются с помошью кнопки Риск ЗВаре (Выбор формы), расположен- 
ной в левом верхнем углу диалогового окна. Справа от нее находится кнопка Оеае 
ЗВаре (Удалить форму), предназначенная для удаления формы из диалогового окна. 

На рис. 14.9 показано диалоговое окно Сотраге с двумя сечениями колонны из преды- 
душего примера. Обратите внимание на первые вершины этих форм. Разница в их распо- 
ложении и привела к странному перекручиванию колонны в ее верхней и нижней частях. 
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тоне Раг. тах - 30 бщи4ю МАХ ВЗ. 0 (5048) 


Рис. 14.9. Диалоговое окно Сотраге — незаменимый помощник в выравнивании сечений 


Ри Выровнять первые вершины этих сплайнов можно следующим образом: выдели- 

заметку те исходное сечение-квадрат (или создайте экземпляр сечения с помощью кноп- 

ч ’ ки Риф и щелкните на кнопке Едй Зр/те. В режиме редактирования ребер с по- 

вх ‚ " мощью кнопки Зибайлае разбейте правое ребро квадрата новой вершиной, а за- 

тем перейдите в режим редактирования вершин, выделите новую вершину и 

щелкните на кнопке Маке Е’ Новая вершина квадрата станет первой, и пере- 
кручивание исчезнет. 


Для выравнивания форм в диалоговом окне Сотраге используются кнопки, рас- 
смотренные в предыдущем разделе. Еще раз напомним о том, что первая вершина 
формы обозначается квадратиком. Если первые вершины сечений не будут правильно 
выровнены (т.е. помещены одна поверх другой), ребра объекта будут перекручены. 

Управлять масштабом отображения форм в диалоговом окне Сотраге можно с по- 
мощью уже знакомых кнопок Соот Ежет$, Рап, Хоот и Соот Кедюп. 


Редактирование пути и сечений 


Как упоминалось выше в этой главе, исходные сплайны, на основе которых был 
создан объект, можно редактировать. Любые изменения исходных сплайнов автомати- 
чески будут перенесены на связанный с ними объект. Для выделения исходных 
сплайнов рекомендуем воспользоваться кнопкой Заес Бу Мате (Выделить по имени). 
Напомним, что изменить сплайн можно либо путем изменения его параметров, либо 
преобразованием в редактируемый сплайн. 

На рис. 14.10 изображена все та же колонна, сечение-звезда которой подверглось 
небольшому, но хорошо заметному изменению. Значение параметра ЕИе Кади 2 
(Радиус закругления 2) для этой звезды было изменено на 20. 


ж- ЕоНед РШаг. тах - ЗВ бшдю МАХ ВЗ.0 [50483] 
Ре Е Тоок бор’ Меж Вепдетю Тнаск\Уем бснетайс Меч Симотее МАХбсири Неф 


Рис. 14.10. Колонна, “заметно похорошевшая” благодаря изменению базовых параметров од- 
ного из ее сечений | 


Упражнение: создание штор 


Внутреннее убранство квартиры — это задача профессиональных архитекторов и 
дизайнеров, а вот смоделировать шторы и нам под силу. Для этого воспользуемся 
объектами на основе опорных сечений. 

Чтобы создать шторы, выполните ряд действий. 


1. 


Перейдите во вкладку Сгеае, выберите категорию ЗНарез и щелкните на 
кнопке пе. В разворачивающейся панели Стеаноп Мевпо4д в. группе ш#а! 
Туре установите переключатель Согпег, а в группе Огад Туре — переключа- 
тель Вежег. В окне проекции Тор создайте волнистую кривую, напоминаю- 
щую сечение шторы. 


Перейдите во вкладку МодНу и щелкните на кнопке выбора типа субобъек- 
тов Эр!те. Затем щелкните на кнопке Оцйте и в поле справа от этой кнопки 
введите значение 2. В результате этого сплайн будет скопирован и смещен 
на 2 единицы. Кроме того, концы исходного и нового сплайнов будут со- 
единены, образуя замкнутую форму. Для создания более плотных штор зна- 
чение этого параметра можно еще немного увеличить. 


Вернитесь во вкладку Сгеае и снова щелкните на кнопке Ипе. В окне про- 
екции Тор создайте вертикальную прямую (это будет высота шторы). Выде- 


ление с прямой не снимайте. 
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4. Щелкните на кнопке Сеоте{у и из раскрывающегося списка субкатегорий 
выберите Сотроипа ОЦец$. Щелкните на кнопке 108, а затем на кнопке 
Се! ЗВаре и выделите сечение шторы. 


5. Перейдите во вкладку МодИу, разверните панель ЭКм Рагатеег$ и сбросьте 
флажки Соточг и ВапКпд. 


6. Поупражняйтесь в применении деформаций. Например, попробуйте при- 
собрать шторы с помошью деформации Зсае, как показано на рис. 14.11. 


ре р Я а Ь. Г а .ы. =. 
и и ь> в. 


Рис. 14.11. Шторы, созданные с помощью объектов на основе опорных сечений 


Объекты на основе опорных сечений 
и средства ЗиГТасе Тоо/ 


Для создания объектов на основе опорных сечений используются двухмерные 
сплайны — один, обычно разомкнутый, в качестве пути и несколько замкнутых в ‘ка- 
честве сечений. Сечения могут быть разными, а форма объекта может постоянно из- 
меняться. Опорные сечения вовсе не должны иметь одинаковое количество вершин, к 
тому же их расположение может вызывать самые причудливые деформации — в об- 
щем, полная свобода действий. 

Группа средств ЗиЙасе Тосо 5$ объединяет модификаторы СгоззЗесйоп (Поперечное се- 
чение) и ЗиПасе (Поверхность). Принципы работы этих модификаторов напоминают соз- 
дание объектов на основе опорных сечений. Вначале с помошью модификатора Сго$$$ес- 
{оп несколько сплайновых форм соединяются прямыми линиями, образуя “каркас” объек- 
та, а затем с помошью модификатора ЗийПасе на этот каркас натягивается оболочка. 


Так в чем же разница 


Несмотря на внешнее сходство, процессы моделирования на основе опорных сече- 
ний и с помощью средств ЗиПасе Тоо!$ имеют различия и довольно существенные. 

Во-первых, модификатор Сго$$Зесйоп соединяет сечения в порядке их выделения. 
Неправильный порядок сечений может привести к появлению довольно странных 
конструкций. Между тем, для объекта на основе опорных сечений порядок их выде- 
ления роли не играет. 

Во-вторых, применение средств ЗиПасе Тоо!$ дает больший контроль над создан- 
ными поверхностями. В частности, к объектам, созданным таким способом, добавлять 
новые “ветки” и “части тела” не составляет никакого труда, в то время как для объек- 
тов на основе опорных сечений это весьма проблематично. 

Ну и, наконец, небольшой совет: объекты на основе опорных сечений больше 
подходят для моделирования искусственных объектов с более-менее постоянными се- 
чениями, а средства ЗиЙасе Тоо$ — для моделирования органических, “природных” 
поверхностей. | 


Упражнение: моделирование насадок для пылесоса 


Чтобы лучше понять разницу между созданием объектов на основе опорных сече- 
ний и применением средств ЗиПасе Тоо!$, попробуем смоделировать насадку для пы- 
лесоса сначала одним, а потом и другим способом. Для построения насадки будут ис- 
пользованы одни и те же сечения. Тем не менее, как вы вскоре убедитесь, результаты 
получатся несколько разные. 

Чтобы смоделировать насадку для пылесоса с помошью объектов на основе опор-. 
ных сечений и средств ЗиПасе Тоо!$, выполните ряд действий. 


1. Во вкладке Сгеаме выберите категорию ЗВарез, щелкните на кнопке Сиае и 
создайте две окружности в окне проекции Тор. Затем щелкните на кнопке 
Вецапае и в том же окне проекции создайте два прямоугольника. Первый 
должен быть больше обеих окружностей, а второй — значительно больше 
первого. Закруглите углы прямоугольников с помощью параметра Согпег Ка- 
9$, расположенного в разворачивающейся панели Рагатаегз. 


2. С помощью кнопки Зеес{ апа Моуе разместите фигуры в окне проекции Тор 
следующим образом: вначале большой прямоугольник, сразу над ним — ма- 
ленький, над ним на неболышом расстоянии — первая окружность, а над 
ней на довольно большом расстоянии — еше одна. Поверните последнюю 
окружность таким образом, чтобы она составляла угол в 45° с конструкци- 
онной плоскостью. Затем выделите все формы, выберите команду 
Тоо!$=>Митог (Сервис=Отразить) и отразите выделенный набор относительно 
оси У как копию. Новый набор сечений отодвиньте немного в сторону. 


3. Вначале займемся построением объекта на основе опорных сечений. Чтобы 
создать путь, шелкните на кнопке Цпе и проведите вертикальную прямую 
так, чтобы она прошла примерно через центры сечений. Зафиксируйте вто- 
рую вершину прямой, а затем щелкните правой кнопкой мыши. Не снимай- 
те выделение с прямой. 


4. Щелкните на кнопке Сеотегу и из раскрывающегося списка субкатегорий 
выберите Сотроиупа ОБес$. Щелкните на кнопке 10, а затем на кнопке 
Се! Зваре. В окне проекции щелкните на верхней окружности. 
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5. В разворачивающейся панели Раё Рагатеег$ установите переключатель Рай 
Зер$ и увеличивайте значение поля Ра до тех пор, пока желтый крестик на 
прямой не переместится примерно в центр второй окружности. Затем щелк- 
ните на второй окружности. Подобную операцию повторите для двух остав- 
шихся прямоугольников. Построение первой насадки будет закончено. 


6. Перейдем к набору отраженных сечений. Выделите верхнюю окружность и 
щелкните на ней правой кнопкой мыши. Из появившегося контекстного ме- 
ню выберите команду Сопуей © ЕднаЫе Зрте. Перейдите во вкладку Модйу и, 
в разворачивающейся панели Сеоте!гу, щелкните на кнопке Акасп. Затем по 
очереди, сверху вниз, щелкните на каждой из оставшихся форм. 


7. Щелкните на кнопке Моге в верхней части панели Модйу. В появившемся 
списке модификаторов выберите СгоззЗесйоп. Все формы будут соединены 
прямыми линиями наподобие каркаса. Снова щелкните на кнопке Моге и 
выберите из списка модификатор ЗиПасе. 


Готовые насадки изображены на рис. 14.12 (справа — объект на основе опорных се- 
чений, слева — результат применения средств ЗиПасе Тоо!$). Обратите внимание, что 
насадка справа сильно перекручена. Это случилось вследствие того, что в процессе по- 
строения объекта на основе опорных сечений автоматически произошло выравнивание 
вершин разных сечений. Исправить этот недостаток можно с помошью деформаций. 

Модель слева, впрочем, тоже не лишена изъянов. Приглядитесь ловнимательней, и 
вы заметите небольшое “вздутие” у основания ручки. Это вызвано поворотом каркаса 
при выравнивании вершин окружности и прямоугольника. Как видите, каждый метод 
имеет свои преимущества и недостатки. 
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Рис. 14.12. Насадки для пылесоса, созданные с помощью объектов на основе опорных сече- 
ний и средств ЗиПасе Тос!$ 
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Резюме 


Объекты на основе опорных сечений создаются с помощью натягивания оболочки 
на сплайны-сечения, расставленные вдоль сплайна-пути. Используя такие объекты, 
можно смоделировать немало интересного. 

В этой главе рассматривалось следующее: 


Ш создание объектов на основе: опорных сечений; | 

управление параметрами объектов на основе опорных сечений; 

применение деформаций; 

редактирование субобъектов объекта на основе опорных сечений; 

различие между объектами на основе опорных сечений и средствами ЗийПасе То. 


Следующая глава посвящена составным обьектам. 


Глава 14, Создание объектов на основе опорных сечений — 


_ В этой главе... 


м Типы 


_ составных объектов. 


_ х Создание 
_ объектов Вооеап 


м Создание 
_ объектов Могрр — 


‚ у Создание _ 


__ объектов Сопюгт 


_* Создание — 
> объектов Соппесё 


_ Создание 
__ объектов сайег 


- х Создание 


7 объектов олареМегое_ 


_* Создание. 
_ объектов Тетат 


‘зо 
48 
4 
а 
428 | . 


Создание 
составных. 
объектов 


В части Ш описываются различные типы модели- 
рования. Категория составных объектов (Сотроипа 
ОБес{ $) включает дополнительные типы объектов, 
которые до этого не рассматривались. Именно о 
них и пойдет речь в этой главе. 


Типы составных 
объектов 


Субкатегория Сотроипа ОШес$ (Составные объ- 
екты) включает несколько уникальных типов.объек- 
тов. Доступ к ним можно получить, щелкнув на 
кнопке Сеотегу (Геометрия) во вкладке Сгеме 
(Создать) и выбрав из раскрывающегося списка 
субкатегорий элемент Сотроипа ОШес$ (Составные 
объекты). Все типы объектов этой субкатегории 
создаются с помошью кнопок, отображаемых в 
верхней части вкладки Сгеае. В 30) Зи4ю МАХ 
есть следующие типы составных объектов. 


ш Могрн (Морфинговые). Состоят из двух и бо- 
лее объектов с одинаковым числом вершин. 
Эти вершины интерполируются от одного 
объекта к другому в нескольких кадрах. 


Ш ОЭсаНег (Распределенные). Случайное распо- 
ложение исходных объектов в сцене. Состоит 
из объекта-источника и распределяемого объ- 
екта, который определяет объем или поверх- 
ность распределения. 


Ш Сопюгт (Соответствующие). Окружает вер- 
шины одного объекта в другом. Этот тип со- 
ставных объектов может использоваться для 
имитации эффекта морфинга между объекта- 
ми с различным числом вершин. 


ш Соппесё (Соединяющиеся). Соединяет два 
объекта с открытыми гранями с помошью 


часть И. 


вание 


создания “моста” между отверстиями. При этом создаются дополнительные 
грани. 

Ш ОПареМегде (Слитые). Позволяет соединить сплайн с каркасным объектом или 
вычесть область сплайна из каркасного объекта. 

ш Вооеап (Булевы). Создание объекта с помошью булевых операций (Упюп 
(Объединение), Зибгасвоп (Исключение), |мегзесйоп (Пересечение) и Си 
(Вырезание)) из одного или нескольких перекрывающихся объектов. 

ш Теташ (Ландшафтный). Создание ландшафтов из контуров высот, подобно то- 

‚ пографическим картам. 


Ш [ой (Опорные сечения). Объекты, созданные на основе форм опорных сечений. 


`\ — Объекты типа [ой более подробно рассматриваются в главе 14, “Создание объ- 


 опопнитель я ектов на основе опорных сечений". 
моря Г 


Создание объектов Воо/еап 


При перекрытии двух объектов к ним можно применить различные булевы опера- 
ции для создания нового уникального объекта. К булевым операциям относятся сле- 
дующие: ЧУпюп (Объединение), Зибзгасйоп (Исключение), |щегзесйоп (Пересечение) и 
Си (Вырезание). С помощью операции Утоп два объекта соединяются в один. При 
использовании операции ЗиБгасйоп перекрывающиеся части одного объекта 
“вычитаются” из другого. При выполнении операции \егзесйоп остаются только пе- 
рекрывающиеся части двух объектов. Операция СШ подобна \{егзесйоп, но здесь ос- 
таются только вырезанные части объектов. 


В 30 З+иаю МАХ, в отличие от программ автоматизированного проектирования, 


а ет булевы операции применяются только к поверхностям объектов. Так что, если 
% ку два объекта не перекрываются, применение одной из описанных операций не 


приведет к желаемому эффекту. 


Все булевы операции помещаются в стек. Таким образом, применение этих опера- 
ций можно отменить в любое время, реорганизовав стек. 


После применения всех необходимых операций лучше всего свернуть стек. 
Совет 


>, 


НЕ 7 
ст Ра 


Операция Опюп 


С помощью этой операции два объекта соединяются в один. Для соединения объ- 
ектов выделите один объект и шелкните на кнопке Вооеап (Булевы операции). В раз- 
ворачивающейся панели Рагатаег$ (Параметры) имя выделенного объекта будет ото- 
бражаться в поле Орегапаз (Операнды) в виде объекта А. В разворачивающейся 
панели Рек Водеап (Выбор объектов для булевых операций) щелкните на кнопке Р!ск 
Орегапа В (Выбрать операнд В) и выделите второй объект в окне проекции. (В качест- 
ве операнда В может выступать копия (Сору), экземпляр (1п${апсе), ссылка (Ке!егепсе) 
либо перемещение и/или удаление (Мо\уе) объекта.) Для применения операции Упюп. 
установите одноименный переключатель в группе ОрегаНноп (Операция). 

На рис. 15.1 показан пример объединения куба и сферы с помошью операции Упюп. 


Глава 15. Создание составных объектов ________ 1407 
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Рис. 15.1. Объект, который получился в результате объединения куба и сферы с помощью 
операции Чоп 
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Операция Зибгасйоп 


Эта операция вычитает перекрывающуюся часть одного объекта из другого. При 
этом существенную роль играет порядок выделения объектов. Дело в том, что вычи- 
тание объекта А из В -— это не то же самое, что вычитание объекта В из А. 

На рис. 15.2 показаны сфера и куб, к которым применен оператор ЗиЫгасйоп (А-В) 
(Вычитание (А-В)), а на рис. 15.3 — оператор ЗиЫгасйоп (В-А) (Вычитание (В-А)). 


Е брве!е апд СиБе - В гас* В-А_тах - 30 Зи4ю МАХ ВЗ [5055] 
Ее Е Тооб бюур Меме Вепдето  Таск\ ею  Оспепьйс Меж Сизотее МАХбсни: Неб 
Мат Тооба й 


о 


Празив 
[А брреге01 
8: Вох01 


Рис. 15.3. Результат применения оператора Зи гасвоп (В-А) к кубу и сфере 


Операция тегзесйоп 


Эта операция создает объект из пересечения двух объектов. При этом порядок вы- 
деления объектов не играет никакой роли. 
На рис. 15.4 показан пример пересечения куба и сферы с помощью оператора |тегзесйоп. 


Операция Сиё. 


Эта операция подобна действию модификатора Зйсе (Срез), только вместо контей- 
нера используется другой объект. Операция СШ применяется только к объекту Орег- 
апд А. Эта операция имеет несколько параметров: Кейпе (Очистить), Эр (Разделить), 
Кетоуе пзде (Удалить внутренний) и Кетоуе Ошяаде (Удалить внешний). 


Операция СиЁ впервые появилась в третьей версии программы 30 З4иаю МАХ. 
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Рис. 15.5. Результат применения операции Си! к двум объектам 


Часть Ш. Моделирование 


При установке переключателя Кейпе к выделенному объекту добавляются новые 
грани, созданные с помошью пересечения с объектом Орегапа В. Установка переклю- 
чателя Эр приводит к тому, что каркасный объект разделяется на несколько элемен- 
тов. На рис. 15.5 показана сфера, вырезанная кубом. 

После применения операции СШ полученный объект преобразуется в редактируе- 
мый каркас, т.е. все элементы этого объекта можно выделять и перемещать независи- 
мо от сферы. С помошью переключателей Кетоуе пуае и Кетоуе Ощзае удаляются 
внешние или внутренние части. 


Несколько советов по использованию 
булевых операций 


При использовании булевых операций можно получить неожиданный результат, 
поэтому, подготавливая объекты к применению этих операций, помните следующее. 


Старайтесь не использовать длинные тонкие многоугольные грани. Все грани 
должны иметь приблизительно одинаковую ширину и высоту (с коэффициен- 
том не более 4:1). 


Избегайте кривых линий, которые чаще всего являются основным источником 
проблем. При использовании кривых старайтесь сделать так, чтобы они не пе- 
ресекались или же минимизируйте всевозможные искривления. 


Связанные объекты, даже если они и не пересекаются, могут служить источни- 
ком проблем. 


Попробуйте применить модификатор ХЕогт для связывания всех трансформаций 
в одну. Затем сверните стек модификаторов и преобразуйте объекты в редакти- 
руемые каркасы. Таким образом вы удалите влияние любого модификатора. 


Проверьте, чтобы у ваших объектов не было отверстий, перекрывающихся гра- 
ней и несвязанных вершин. Оценить объект по описанным критериям можно с 
помошью либо модификатора ЭТЕ-Свеск, либо просмотра всех сторон объекта в 
окне проекции при активном параметре Зтос{й Зпадтод. 


Проверьте, чтобы все нормали объектов были согласованы. Для управления 
нормалями используйте модификатор Могта!. Также вам может помочь пара- 
метр ЭНом/ Могта!$ в окне проекции. 


Упражнение: создание домика охотника 


С помошью операции Зи Ыгасйоп попробуем создать виртуальный бревенчатый до- 
мик охотника в глухой тайге. Для этого выполните описанные ниже действия. 


1. Во вкладке Сгеме щелкните на кнопке Сутаег (Цилиндр), а затем в окне 
проекции 1ей (Лево) создайте цилиндр. В разворачивающейся панели Ра- 
гате{ег$ (Параметры) в поле Кади$ (Радиус) введите значение 10, а в поле 
Нед (Высота) — 200. 


2. Щелкните на кнопке Вох (Параллелепипед) и в окне проекции Тор (Верх) 
создайте параллелепипед с длиной (параметр епд), равной 30, шириной 
(параметр Ме) — 20, высотой (параметр Нез!) — 20. 


3. Клонируйте параллелепипед три раза и поместите эти объекты в вершины 
квадрата со стороной 10. 


ИНЕТ. 


4. Выделите цилиндр, из раскрывающегося списка субкатегорий выберите эле- 
мент Сотроипа ОЦес$, а затем щелкните на кнопке Водеап. В группе Орега- 
{оп установите переключатель Зиб$гасйоп (А-В), в группе Риск Водеап щелк- 
ните на кнопке Р'ск Орегапа В, а затем выделите один из параллелепипедов. 


5. Повторите действия, описанные п. 4, для остальных трех параллелепипедов. 
После этого у вас появится “бревно” с четырьмя зарубами. 


‚ен Если вы не выделите объект, а просто щелкнете на кнопке Р/СК Орегапа В, то по- 


а к 
заметку теряете результат предыдущей операции. 


Га 


6. Клонируйте “бревно”, выбрав команду Ей=>Сюпе (Правка=Клонировать) и 
установив в появившемся диалоговом окне переключатель Сору (Копия). 
Переместите копию в отрицательном направлении оси У на 160 единиц. Для 
этого щелкните на кнопке Заес{ апа Моуе (Выделить и переместить) основ- 

` ной панели инструментов, а затем шелкните на ней правой кнопкой мыши. 
Появится диалоговое окно Моуе Тгапзюгт Туре-т (Ввод значений переме- 
щения). В поле \У группы АБзоще \М/ойА введите значение -160. После этого 
бревна будут лежать одно на другом. 


7. Выделите оба бревна и выберите команду Тоо!$=>Алгау (Сервис= Массив). Поя- 

_ вится диалоговое окно Аггау (Массив). В группе псгететма! Моуе (Прирашение 
перемешения) в поле 2 введите значение 19. В группе шсгетема! Кое 
(Приращение вращения) в поле 2 введите значение 99. В группе Агтау О!теп- 
$юп$ (Массив измерений) в поле Соиг (Число) введите значение 16. Щелкни- 
те на кнопке ОК. В сцене появится несколько рядов бревен. 


8. Выделите одно бревно, щелкните на нем правой кнопкой мыши и выберите 
команду Сопуег о ЕдйаЫе Мезп (Преобразовать в редактируемый каркас). Активи- 
зируйте панель Моду (Модифицировать), шелкните на кнопке Авасп 
(Присоединить), а затем выделите каждое бревно для преобразования их всех в 
один объект. Щелкните на кнопке АкасН еще раз для деактивизации этого режима. 


9. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке Сеотеу (Геометрия), затем на кнопке 
Вох и создайте параллелепипед со следующими размерами: длина — 40, шири- 
на — 40, высота — 80. Позиционируйте этот параллелепипед в качестве двери. 


10. Вернитесь к категории составных объектов (выберите субкатегорию Сот- 
роипа ОШес$), выделите бревна и щелкните на кнопке Водеап. Затем 
щелкните на кнопке Риск Орегапа В и выделите созданный параллелепипед. 
В разворачивающейся панели Рагатёег$ в группе Орегайоп установите пе- 
реключатель Зи гасйоп (А-В). 


11. Для создания крыши этого охотничьего домика используйте примитив Ризт 
(Призма) из субкатегории ЕЖепдед Ритйме$ (Сложные примитивы): 


На рис. 15.6 показан охотничий домик, готовый принять первых посетителей. 
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Рис. 15.6. Для создания этого охотничьего домика использовались булевы операции 


Создание объектов Могрй 


Эти объекты используются для создания анимации морфинга с помощью интерпо- 
ляции вершин одного объекта в вершины другого. Оригинальный объект называется 
базовым (Базе), а второй объект — целевым (1агге). Эти два объекта должны быть кар- 
касами либо кусочными, а кроме того, иметь одинаковое число вершин. Один базо- 
вый объект может быть морфирован в несколько целевых. 


Чтобы убедиться в одинаковом количестве вершин базового и целевого объек- 
Совет тов, создайте копию одного объекта и модифицируйте его в целевой. Старай- 
тесь не использовать такие модификаторы, как Тез5е/ае или Орйтихе, которые 
‚.. изменяют число вершин. 


Для морфинга базового объекта в целевой выделите базовый объект и откройте. 
вкладку Сгеае. Из списка субкатегорий выберите Сотроипа ОШес$ и щелкните на 
кнопке Могрн (Морфинг). Затем щелкните на кнопке Риск Тагде (Выбрать целевой 
объект) и выделите целевой объект в одном из окон проекций. Переключатели Сору, 
шз{апсе, Кеегепсе и Моуме определяют дальнейшие действия с объектом. (При уста- 
новке переключателя Моуме удаляется оригинальный выделенный объект.) Целевой 
объект отображается в списке МогрН Тагде$ (Целевые объекты морфинга) в развора- 
чивающейся панели Сиггеп! Тагде$ (Текущие целевые объекты). | 

Каждый объект МогрН может иметь несколько целевых объектов, которые можно 
выделить с помощью кнопки РК Тагде{. Порядок расположения целевых объектов в 
списке МогрН Тагде{$ определяет порядок выполнения операции морфинга. Для уда- 
ления целевого объекта выделите его в списке Могрй Тагде{$ и щелкните на кнопке 
Оее{е МогрН Тагде (Удалить целевой объект морфинга). В поле МогрП Тагде! Мате 
(Имя целевого объекта морфинга) можно изменить имя целевого объекта. 


Создание ключей морфинга 


После выделения целевого объекта в списке Могрй Тагде{$ можно переместить бе- 
гунок Тте З!аег на определенный кадр и назначить ключ морфинга, щелкнув на 
кнопке Сгезе Могри Кеу (Создать ключ морфинга), расположенной в разворачиваю- 
щейся панели Сиггеп{ Тагде$. Таким образом определяется число кадров, используе- 
мых для интерполяции промежуточных положений объектов морфинга. Ключи мор- 
финга могут быть определены и без активизации кнопки Агпитае (Анимация). 


Если вы собираетесь выполнять “значительные” искажения объектов, то выбе- 
Совет рите достаточно большое число кадров для выполнения морфинга. Это позволит 
существенно сгладить интерполяцию. 


Если целевой объект выделяется не на нулевом кадре, ключи морфинга создаются 
автоматически. 


Что выбрать: объекты Могрй или модификатор Могрй 


В ЗО Зи9дю МАХ встроено несколько средств выполнения морфинга. Вы можете 
создать составной объект МогрН или же воспользоваться модификатором МогрН. Эти 
два способа морфинга несколько отличаются, но результат их работы одинаков. 

Объект МогрН может включать несколько целевых объектов. Каждый целевой объ- 
ект может иметь несколько ключей морфинга, с помошью которых им можно управ- 
лять. Например, можно выполнить морфинг объекта (изменить его форму), а затем 
вернуться к оригинальному, используя всего лишь пару ключей морфинга. 

Модификатор МогрН может быть применен к объекту несколько раз. К. этому же 
объекту затем применимы и другие модификаторы. Управление ими осушествляется с 
помощью стека модификаторов. Параметры модификатора МогрН позволяют добиться 
лучших результатов морфинга, поскольку с их помошью, например, можно управлять 
каналами или же выполнить морфинг материала, примененного к объекту. 

Для достижения оптимальных результатов применяйте модификатор МогрН к объ- 
екту Могрв. 


Упражнение: “перекуем мечи на орала” 


Холодная война закончилась, так что пришло время избавиться от ее последствий. 
В этом примере попробуем создать из меча плуг (эффектней было бы создать из раке- 
ты плуг, а заодно и трактор). 
Итак, для преобразования меча в плуг выполните ряд действий. 
1. Импортируйте модель меча, созданную в компании Гугое Мефа. Назовите 
ее $\0г4. 


Эту, а также множество других моделей можно найти на прилагаемом компакт-диске. 


2. Клонируйте дважды модель меча с помощью команды ЕЗ\>Оопе. Располо- 
жите клоны меча под оригинальным. Назовите первую копию меча ридФе, а 
вторую — розмзваге. 


3. 


Внимание! 


5. 


Выделите объект рид4е, активизируйте вкладку Мо4Ну и щелкните на кноп- 
ке Моге (Дополнительно). Выделите в появившемся диалоговом окне моди- 
фикатор Ме! (Таяние). В разворачивающейся панели Рагатыег$ в поле Мей 
Атоиг (Интенсивность таяния) введите значение 750, а группе Фойайу 
(Твердость) установите переключатель уейу (Желе). 


Выделите объект ромзНаге и щелкните на кнопке $и6-ОШес (Субобъект). 
Из списка субобъектов выберите элемент \УМецех (Вершина). Переместите 
внешние вершины поверх лезвия. Шелкните на кнопке З@ес{ ап Моуе 
(Выделить и переместить) и переместите эти вершины, формируя таким об- 
разом модель плуга. 


Не удаляйте и не объединяйте вершины, поскольку после этих операций создать 
объект Могрй невозможно. 


Выделите объект $мога, активизируйте вкладку Сгеме, из раскрываюшегося 
списка субкатегорий выберите элемент Сотроипа ОШес$ и щелкните на 
кнопке МогрН. Переместите бегунок Тите З!аег на кадр 50. В разворачиваю- 
щейся панели Риск Тагде{$ шелкните на кнопке Р'ск Тагде{ и выделите в окне 
проекции объект рид4е. Затем переместите бегунок Тите З!аег на кадр 100 и 
выделите объект р!ом/зПаге. 


В результате меч преврашается в “аморфное тело” (объект рид4е), а затем в плуг 
(объект р!ом/зРаге). На рис. 15.7 показаны клонированные оригинальный и финаль- 
ный объекты, размещенные с другой стороны морфируемого объекта. 
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Рис. 15.7. "Перекуем мечи на орала” 
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Окончательную анимацию этого примера можно найти на прилагаемом компакт- 
диске. : 


Создание объектов СопТогт 


Эти типы объектов используются для “выдавливания” одного объекта на поверх- 
ности другого. Модифицируемый объект называют оберткой (игаррег), а другой объ- 
ект — оборачиваемым ("тар-1о). Они должны быть каркасами или же объектами, кото- 
рые могут быть преобразованы в каркасы. 


Существует еще один способ выдавливания одного объекта на поверхности дру- 
гого — искривление пространства Сопюгт, которое более подробно описывает- 
ся в главе 25, “Использование искривлений пространства”. 
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Для создания объекта Сопюгт выделите объект-обертку, активизируйте вкладку 
Стеае, из раскрывающегося списка субкатегорий выберите элемент Сотроипа Оес$ 
и шелкните на кнопке Сопюгт. Для выделения оборачиваемого объекта щелкните на 
кнопке Риск \Мгар-То ОШес (Выбор оборачиваемого объекта) в одноименной развора- 
чивающейся панели, установите один из переключателей — Сору, пУапсе, Кеегепсе 
или Моуе — и выделите необходимый объект в одном из окон проекций. 

Выделенные объект-обертка и оборачиваемый объект появляются в списке ОЦес$ (Объе- 
кты) в разворачивающейся панели Рагатеег$. Имена объектов можно изменить в полях 
М/гаррег Мате (Имя объекта-обертки) и \Мгар-То ОЦе Мате (Имя оборачиваемого объекта). 

В разделе \Мгаррег Рагатаег$ (Параметры обертки) расположены два поля: Оеаий 
Ргоесноп О!${апсе (Расстояние проецирования по умолчанию), в котором определяет- 
ся величина смешения объекта-обертки, если он не пересекается с оборачиваемым 
объектом, и Э{апдоЯ ПО!$апсе (Расстояние между объектами), в котором определяется 
расстояние между объектом-оберткой и оборачиваемым объектом. 


В разделе Ирдае (Обновление) можно установить флажок Н/ае Итар-То ОБесе 
Совет (Скрыть оборачиваемый объект). Этот параметр необходимо использовать при 
морфинге объектов с различным числом вершин. 
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Установка направления проецирования вершин 


В разворачивающейся панели Рагатщег$ находится раздел Уецех Ргоесйоп Опесвйоп 
(Направление проецирования вершин). При установке переключателя Це Асйуе Мем- 
рой (Использовать активное окно проекции) вершины будут проецироваться на осно- 
ве текущего активного окна проекции. Если активизируется другое окно проекции, то 
с помошью кнопки Кесасцае Ргоесйоп (Пересчитать направление) можно изменить 
направление проецирования. На рис. 15.8 показан объект Сопюгт, созданный с ак- 
тивным переключателем Ас#ёуе Мемроп. Окно проекции Регзресйме (Перспектива) 
было повернуто после установки направления. 

Для выбора направления проецирования можно воспользоваться локальной осью 1. 
любого объекта сцены. С помошью кнопки РЕК 7-Ах$ ОШес (Выбрать ось 7, объекта) 
можно выбрать такой объект. После выбора объекта его имя отображается ниже 
кнопки Рек 7-Ах$ ОШес. При вращении “направляющего” объекта изменяется и на- 
правление проецирования вершин. 
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ис. 15.8. Направление проецирования этого объекта Сопогт определяется переклю- 
чателем Асме \Мемрой 
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Рис. 15.9. Направление проецирования этого’ объекта Сопюгт определяется переклю- 
чателем Аюпд УМецех Могта! 


В разделе Уецех Ргоесйоп Отесйоп находятся также следующие параметры проеци- 
рования: Аюпд УМецех Могта! (Среди вершин нормали), Томагаз \УМгаррег Сещег (К 
центру объекта-обертки), То\муага$ \/\/гаррег Рмо{ (К опорной точке объекта-обертки), 
Том/ага$ М/гар-То Сещег (К центру оборачиваемого объекта) и Томага$ \гар-То Р/мо{ (К 
опорной точке оборачиваемого объекта). При установке переключателя Аюпд \Уецех 
Могта! направление проецирования противоположно направлению нормалей объекта- 
обертки. Остальные переключатели указывают направление проецирования к центру 
или опорной точке объекта-обертки либо оборачиваемого объекта. На рис. 15.9 пока- 
зан результат проецирования при установленном переключателе Аопд Уейех Могта!. 


Упражнение: создание маски для маскарада 


Для создания маски наилучшим образом подойдет объект Сопюгт. Итак, выполни- 
те следующее. 


1. Импортируйте какую-либо модель человека, созданную в компании Ме\- 
рошЕ Да{а1а6$, и удалите все ее элементы, за исключением лица. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае и из раскрывающегося списка субкатегорий вы- 
‘берите элемент Раюи Спа$ (Сетка лоскутков). Щелкните на кнопке Оцаа Расп 
(Прямоугольные лоскутки) и в окне проекции Егог (Перед) создайте объект, 
который полностью закроет лицо модели. В разворачивающейся панели Ра- 
гате{егз увеличьте разрешение созданного объекта сетки, введя в поля Гепа 
5е9$ (Сегментов длины) и Ма $ед$ (Сегментов ширины) значение 12. 


3. В окне проекции Тор еще раз позиционируйте сетку так, чтобы она закры- 
вала лицо. Сетка будет выступать в качестве объекта-обертки, а лицо — в 
качестве оборачиваемого объекта. 
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Рис. 15.10. Маска создана с помощью сетки лоскутков и лица одной из моделей человека 
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4. Выделите сетку, а затем во вкладке Сгеже из раскрывающегося списка суб- 
категорий выберите элемент Сотроиупа Оес$ и щелкните на кнопке Соп- 
Югт. В группе Уецех Ргоесйоп Отесйоп разворачивающейся панели Рагате- 
{ег$ установите переключатель Аюпд Мецех Могта!. Щелкните на кнопке Рек 
\МУгар-То ОЦес, установите переключатель Моуе и выделите лицо. 


Сетка лоскутков “натянулась” на поверхность лица, как показано на рис. 15.10. 


Создание объектов СоппесЁ 


Этот объект наилучшим образом подходит для построения “моста” между двумя 
отдельными объектами. Каждый из этих объектов должен иметь открытые грани либо 
отверстия, определяющие места соединения. 

Для использования этого объекта удалите грань объектов, преобразованных в ре- 
дактируемый каркас (ЕЧКаЫе Мей), таким образом указывая отверстия, находящиеся 
друг против друга. Во вкладке Сгеае из раскрывающегося списка субкатегорий выбе- 
рите элемент Сотроипа ОШец$. Щелкните на кнопке Соппес, а затем на кнопке Р!ск 
Орегапа (Выбор операнда) и выделите другой объект. Объект Соппес! будет создан в 
виде дополнительных граней, соединяющих два отверстия выбранных объектов. 

Если в объектах существует несколько отверстий, то Соппес{ попытается их “залатать”. 
Этот объект можно также использовать для соединения одного объекта с несколькими. 


Объект СоппесЁ не совсем корректно работает с объектами МИКВ5. 


Внимание! 


На рис. 15.11 показан обычный объект Соппес{ без активизации параметров сгла- 
живания. 
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Рис. 15.11. Обычный объект Соппес( 
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Рис. 15.12. Один из параметров сглаживания активизирован (обратите внимание, как из- 
менился внешний вид объекта по сравнению с рис. 15.11) 


В разворачиваюшейся панели Рагатыег$ находится список всех операндов или 
объектов, используемых в соединении. Удаление элементов этого списка осуществля- 
ется с помощью кнопки Оев{е Орегапа (Удалить операнд). С помощью кнопки Ехгас 
Орегапд (Выделить операнд) соединенные объекты разделяются. 

В группе |мщетроавоп (Интерполяция) в поле Зедтепт$ (Сегментов) определяется число 
сегментов, используемых для создания соединяющего моста, а в поле Тепзюп (Натяжение) 
определяется степень кривизны, которая используется для сглаживания соединяющего моста. 

В группе Зтоо#та (Сглаживание) находятся параметры сглаживания граней моста 
(флажок Впаде) и мест соединения моста с оригинальными объектами (параметр 
Епд$). На рис. 15.12 показан тот же объект, что и на рис. 15.11, но в группе Это 9 
установлен флажок Впаде. 


Упражнение: создание гантели 


Объект Соппес{ лучше всего использовать для соединения двух симметричных ко- 
пий объекта. В этом примере рассмотрим создание гантели, в которой объект Соппец 
выступает в роли ручки. | 

Для создания гантели выполните ряд действий. 


1. Во вкладке Сгеае из раскрывающегося списка субкатегорий выберите эле- 
мент З4апдага РитИмез$ (Стандартные примитивы) и щелкните на кнопке 
Су!таег (Цилиндр). Создайте цилиндр в окне проекции 1ей (Слева) радиу- 
сом (Параметр Ка4и$) 100 и высотой (параметр НезН® 100. Создайте вто- 
рой, меныший цилиндр с радиусом 15 и высотой -10, имеющий тот же 
центр, что и большой цилиндр. 


2. Во вкладке Сгеае из раскрывающегося списка субкатегорий выберите эле- 
мент Сотроипа ОШес$. Выделите большой цилиндр и шелкните на кнопке 
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Восеап. Установите переключатели Сш и Кейпе, шелкните на кнопке Рск 
Орегапа В и выделите меньший цилиндр. Таким образом к центру большого 
цилиндра будут добавлены круглые грани. 


3. Щелкните правой кнопкой мыши на цилиндре и из появившегося контек- 
стного меню выберите команду Сопуей \ю ЕднаМе Мезп. Активизируйте 
вкладку Мо4Ну щелкните на кнопке выбора субобъектов Роудоп 
(Многоугольник) и в окне проекции Регзресё\е выделите внутреннюю круг- 
лую грань (возможно, вам придется немного повернуть окно проекции). 
Нажмите клавишу <Ое!&е>. В появившемся диалоговом окне ОБеве Расе 
(Удаление грани) шелкните на кнопке \е$ (Да). 


4. Выделите цилиндр и выберите команду Тоо$=>Митог (Сервис=Отразить). В 
диалоговом окне Мигог: Эсгееп Соог4тае$ (Экранные координаты отражения) 
в группе Митог Ах$ (Оси отражения) установите переключатель Х, в поле ОЙ$е 
(Смещение) введите значение 200, в группе Сюпе Зеесйоп (Выделение клона) 
установите переключатель Сору (Копия) и шелкните на кнопке ОК. 


5. Активизируйте панель Сгее, выделите один из цилиндров, щелкните на 
кнопке Соппесё, затем щелкните на кнопке Риск Орегайоп и выделите другой 
цилиндр. Открытые грани двух цилиндров будут соединены. 

На рис. 15.13 показан окончательный вид виртуальной гантели. 


Рис. 15.13. Два цилиндра, объект Соппесе — и перед вами виртуальная гантель 


Упражнение: создание прямых волос 


После создания модели человека желательно сделать ему прическу. (Не все же, в 
конце концов, лысые!) Для этого можно использовать специальные дополнения, а что- 
бы создать прямые волосы, иногда вполне достаточно возможностей объекта Соппе&. 
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Итак, для создания прямых волос выполните ряд действий. 


1. 


6. 


Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке СеоЗрвеге (Геосфера) и создайте геосфе- 
ру в одном из окон проекций. В разворачивающейся панели Рагатаег$ в поле 
Зедтет$ введите значение 10. Этот объект будет представлять собой голову. 


Щелкните на кнопке Ругат@ и создайте неболыпую пирамиду над геосферой. 


Выделите и преобразуйте оба объекта в редактируемый каркас. Для этого 
щелкните на выделении правой кнопкой мыши и из появившегося контек- 
стного меню выберите команду Сопуеп {0 ЕдкаЫе МезН. Снимите выделение 
с пирамиды и выделите геосферу. 


Во вкладке Мо4Йу щелкните на кнопке Роудоп и в окне проекции выделите 
верхнюю половину геосферы. (Чтобы расширить выделение используйте 
клавишу <Си]>.) Нажмите клавишу <Раае> для удаления этих выделенных 
граней. Щелкните на кнопке Зи6-ОШес, чтобы выйти из режима редактиро- 
вания субобъектов. Снимите выделение с геосферы и выделите пирамиду. 
Еще раз во вкладке МодНу щелкните на кнопке Роудоп. Теперь удалите одну 
из граней пирамиды. Щелкните на кнопке ЗиБ-ОШес, чтобы выйти из ре- 
жима редактирования субобъектов. 


Удерживая нажатой клавишу <ЗШИ>, создайте приблизительно 50 клонов 
исходной пирамиды, расположив их над верхней половиной геосферы. 


Выделите геосферу и активизируйте вкладку Сгеае. Из раскрываюшего спи- 
ска субкатегорий выделите элемент Сотроиупа ОЦес{ и щелкните на кнопке 
Соппес. Щелкните на кнопке РСК Орегапд и выделите все пирамиды. 


Окончательный вид созданных волос (если их можно так назвать) показан на 
рис. 15.14. 


бр 0: беобрНеге01 
Ор1: Риз 63 


Рис. 15.14. Объект Соппес! используется для создания волос марсианина 
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Создание объектов ЗсаНег 


Эти объекты позволяют разместить множество копий объекта в сцене или в опре- 
деленной области. Размешаемый объект называют источником (5о0игсе), а область — 
распределяемым (@ятфийоп) объектом. 


С помощью систем частиц, обсуждаемых в главе 24, “Создание и управление 
системами частиц”, можно также создать множество одинаковых объектов. Но 
больший контроль над процессом размещения можно получить лишь с помощью 
<. ‚. объекта $са{ег. 


заметку 
а 


_ Для создания объекта Зсацег активизируйте вкладку Сгеае, из раскрывающегося 
списка субкатегорий выберите элемент Сотроипа ОШес$ и’ щелкните на кнопке 
ЗсаКег. Выделенный объект становится источником, а с помощью элементов управле- 
ния разворачивающейся панели Р!ск О4иБийоп ОШес{ (Выбор распределяемого объек- 
та) можно выбрать распределяемый объект. | 

В разворачивающейся панели ЗсаКег ОШес! (Объекты распределения) расположен 
список, в котором перечислены источники и распределяемые объекты. С помощью 
полей Зоигсе Мате (Имя источника) и О! Бийоп Мате (Имя распределяемого) объ- 
екты можно переименовать. Ниже находятся элементы управления для выбора даль- 
нейших действий над объектом — создание копии или экземпляра. 


Работа с объектами-источниками 


Объект-источник может быть дублирован. На рис. 15.15 показан примитив 
Ругапта, распределенный 100 раз по сферическому объекту. Обратите внимание на ак- 
тивизацию флажка Регрепасшаг (Перпендикуляр) и переключателя Еуеп (Равномер- 
но) в группе Озибще Узта (Распределить с помошью). 


Рис. 15.15. Пирамиды распределены в области, определяемой поверхностью сферы 
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В разворачивающейся панели Зсацег ОЦес$ (Распределенные объекты) находится не- 
сколько параметров, с помошью которых можно управлять объектом-источником. В груп- 
пе Зоигсе ОБес Рагатеег$ (Параметры объекта-источника) в поле Вирсаез$ (Копий) вво- 
дится число копий объекта-источника. Также можно ввести значения параметров Вазе 
Зсае (Базовый масштаб) и Уецех СВао$ (Хаос вершин). Параметр Вазе Эсае определяет 
масштабный коэффициент всех новых создаваемых объектов-источников. С помошью па- 
раметра Уецех СГао$ определяется случайное распределение вершин объекта. 

В поле Апитайоп ОЁ$е{ (Смещение анимации) устанавливается число кадров между 
появлением новых объектов. 


т Обратите внимание, что объекты ЗсаНег (как объект-источник, так и распреде- 
мет ляемый объект) одного цвета. Для разделения этих объектов воспользуйтесь ти- 
м у пом материала Мий/$иб-ОБес. 


Работа с распределяемым объектом 


Для выделения распределяемого объекта шелкните на кнопке Риск О${иБиНоп ОБ- 
}ес! (Выделить распределяемый объект) и в окне проекции выделите необходимый 
объект (перед этим проверьте, чтобы в группе О$пБиНоп (Распределение) разворачи- 
вающейся панели Зсацег Оес$ был установлен переключатель Це О!з{иБиноп ОЩец 
(Использовать распределяемый объект)). Распределяемый объект может быть опреде- 
лен как копия, экземпляр, ссылка или же вообще удален. 

В группе О1${иБиот ОШес Рагатаег$ (Параметры распределяемого объекта) нахо- 
дится несколько элементов управления, которые используются для настройки распре- 
деляемого объекта. С помошью флажка Регрепасшаг объекты-источники располага- 
ются перпендикулярно распределяемому объекту. Если этот флажок снят, то положе- 
ние объектов-источников определяется ими самими. Например, на рис. 15.16 
показаны те же объекты, что и на рис. 15.15, но флажок Регрепаюсщаг снят. 


Рис. 15.16. Объект Зсакег при снятом флажке Регрепаксщаг 
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В группе О$ИЬиНопт ОШес Рагатеег$ расположены следующие переключатели: 
Агеа (Область), Еуеп (Равномерно), ЭКр М (Пропустить №), Капаот Расез (Случайные 
грани), Аюпд Е4дез$ (Вдоль ребер), АЙ Мейсез (Все вершины), АП Едде Маройт$ (Все 
средние точки ребер), А! Расе Сещегз (Все центры граней) и Момте (Объем). С по- 
мощью этих переключателей определяется способ распределения объектов. Например, 
на рис. 15.17 показан объект ЗсаКег с установленным переключателем А! \Уейсез. 


к. ред оркБе!е бсаНег ОЫесе - № Регрелсиа пах - 30 5шфюо МАХ й3.0 [5048] 


"СЕ кач виа 


Рис. 15.17. Так выглядит объект ЗсаКег при установленном переключателе АН Месез 


Трансформации объекта ЭсаНег 


Разворачивающаяся панель Тгапзюпт$ (Трансформации) используется для определения 
границ трансформации объектов-дубликатов. Например, если значение параметра 7 в 
группе Коавоп (Поворот) установить равным 90°, то каждый новый дубликат будет пово- 
рачиваться случайным образом вокруг оси 7, на угол, лежащий в пределах от -90 до 90°. 

Эти трансформации могут использоваться распределяемым объектом, если в груп- 
пе О${иБийоп разворачивающейся панели ФсаНег ОШес$ установлен переключатель 
Чзе Тгапзюгтз Оту (Использовать только трансформации). При установке флажка 
У5е Махтит Капде (Использовать максимальный диапазон) значения всех трех осей 
одинаковы. При установке флажка [оск Азрес{ Кабо объект-источник использует от- 
носительные размеры, что приводит к неоднородному масштабированию. 


Ускорение обновления экрана с помощью заместителя 


При использовании большого числа дубликатов обновление окон проекций суше- 
ственно замедляется. Для увеличения скорости обновления установите переключатель 
Ргоху (Заместитель) в разворачивающейся панели О!зрау (Отображение). При этом 
каждый дубликат заменяется специальным “проволочным” объектом. 
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Существует еще один способ увеличения скорости обновления — использование пара- 
метра Ор/ау (Отображать). В это поле введите значение (в процентах), которое является 
частью общего числа дубликатов. Теперь в окне проекции будут отображаться не все объ- 
екты-дубликаты, а их часть. На вид окончательной визуализации этот параметр не влияет. 

С помошью флажка Нае О!$иБибоп ОШес{ (Скрыть распределяемый объект) можно 
скрыть объект, что также приведет к увеличению скорости обновления изображения. 


Загрузка и сохранение параметров 


_ С помошью разворачивающейся панели Гоад/Зауе Ргезе$ (Загрузить/Сохранить 
параметры) можно сохранить, загрузить или удалить различные ранее определенные 
параметры. Сохраненные параметры можно впоследствии применить к другому объ- 
екту-источнику. 


Упражнение: напустим в коробку паучков 


Вы когда-нибудь в детстве собирали в спичечный коробок жучков, стрекоз и дру- 
гих мелких насекомых? А может быть, у вас был свой террариум в трехлитровой бан- 
ке? В этом примере попробуем с помощью описанного выше объекта ЗсаКег наловить 
паучков в коробочку. Для этого выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модель паучка, созданную в компании Хузие Медла. Для ра- 
боты с этой моделью скомбинируйте все ее части в один каркас: щелкните 
на любой части модели правой кнопкой мыши и из появившегося контекст- 
ного меню выберите команду Сопуей №0 ЕдйаЫе МезН. Затем перейдите во 
вкладку МоЧНу, щелкните на кнопке АКасй и присоедините все части. 


РЯ При присоединении объектов с примененными материалами появится диалого- 


заметку вое окно, в котором необходимо определить дальнейшее поведение материала. 
<, 


2. Во вкладке Сгеаме щелкните на кнопке Сеотефху, из раскрывающегося списка 
субкатегорий выберите элемент Запаага Ритймез$ и щелкните на кнопке Вох. 
В разворачивающейся панели Кеубоага Епгу в поле 1епо {И введите значение 
50, в поле МЛаи — 100, а в поле Нед — 50, затем щелкните на кнопке 
Стеае. После выполнения этих действий вы создадите параллелепипед. 


3. Щелкните на кнопке Заес апа Зсае (Выделить и масштабировать) и, удер- 
живая нажатой клавишу <ЗШИ>, создайте параллелепипед меньшего разме- 
ра. Поместите его внутрь первого и выровняйте их по верхней грани в окне 
проекции ЁЕгог{ (Перед). 


4. Выделите большой параллелепипед. Во вкладке Сгеае из раскрывающегося 
списка субкатегорий выделите элемент Сотроипа ОШес$ и щелкните на 
кнопке Водеап. В разворачивающейся панели Рагатаег$ установите пере- 
ключатель Зи Ыгасйоп (А-В) и шелкните на кнопке Риск Орегапа В. Выделите 
второй параллелепипед для создания коробки. 


5. Выделите паучка и щелкните на кнопке ЗЭсанег; затем щелкните на кнопке 
Рек ОиЬшюпт ОЩес и выделите коробку. В группе Зоугсе ОШес Рагатщег$ 
в поле Оирйсае$ введите значение 20. Проверьте активизацию параметров 
Регрепасцщаг и Агеа, а также снимите флажок Нае О!$иБиНоп ОЩес( (если он 
установлен). На коробке и внутри нее появятся двадцать паучков. 
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Окончательный вид “виртуального террариума” показан на рис. 15.18. Обратите вни- 
мание, что коробка и все паучки одного цвета (они же являются частью одного объекта). | 


| № бсацеи Вок о! бреиз тах - 30 бшию МАХ ВЗ.0 (5048) 
ь 


Рис. 15.18. Этот “виртуальный террариум” создан с помощью объекта Зсавег 


Упражнение: заплесневевшая бутылка, 
найденная на дне моря 


С помощью параметра Мецех Спао$ можно смоделировать очень старую бутылку, 
найденную на дне моря. Для этого выполните следующее. 


1. Во вкладке Сгеаме щелкните на кнопке Сутаег и в окне проекции Тор соз- 
дайте цилиндр. Установите значение параметра Кади$ равным 30, а пара- 
метра Нед! — 250. В этом же окне проекции создайте сферу радиусом 5 и 
назначьте объекту темный цвет. 


2. Выделите сферу, из раскрывающегося списка субкатегорий выберите эле- 
мент Сотроипа ОШес$ и щелкните на кнопке Зсацег. Затем щелкните на 
кнопке Риск О1${пбийоп ОБес( и выделите цилиндр. 


3. В разворачивающейся панели ЗсаКег ОЦец$ в поле Оир!сае$ группы Зоигсе 
ОЦес! Рагатаег$ введите значение 500, а в поле Уецех Свао$ — 5. 


На рис. 15.19 показан результат моделирования бутылки со дна моря. 
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пе Уте - Зсацег ОЫес тах - 30 5 


Зошсе: 5_брреге1 
Оульиют: О_Суйпде!01 


Рис. 15.19. С помощью параметра Мецех Сваоз объекта ЗсаКег можно смоделировать 
заплесневевшую бутылку очень старого вина, найденную на дне моря 


Создание объектов ЗрареМегде 


С помошью этого типа объектов можно создавать сплайновые формы (подобные 
формочкам для печенья), используемые для выдавливания части каркасного объекта. 
Кнопка для создания объектов ЗВареМегде доступна лишь в том случае, если в сцене 
есть каркасный и сплайновый объекты. Для использования этого объекта выделите 
каркасный объект, щелкните на кнопке Рек ЗВаре и выделите сплайновую форму. 

Сплайновая форма всегда ограничена направлением отрицательной оси 7. Вращая и по- 
зиционируя сплайн перед выделением, можно применить его к разным сторонам объекта. 

В разворачивающейся панели Рагатеег$ в списке отображается каждый каркас- 
ный и сплайновый объекты. В соответствующем поле их можно переименовать. 


Параметры СооКге СиНег и Мегде 


В группе Орегайоп$ (Операции) находятся два переключателя — Сооке Сивег 
(Формочка для печенья) и Мегде (Объединить). С помощью первого переключателя 
вырезается фигура из поверхности каркаса, а с помощью второго сплайн и каркас 
объединяются. Для выбора вырезанной области (внутренней или внешней) использу- 
ется параметр пуец (Инвертировать). 

Как и при использовании булевых операций, с помощью параметра Сооме Сивег 
можно удалить часть каркаса, но он использует область, определяемую сплайном, 
вместо объема, определяемого каркасным объектом. Параметр Мегде полезен при ука- 
зании области для выделения (более подробно эта операция описывалась в упражне- 
нии создания гантели выше в этой главе). 

На рис. 15.20 показан объект ЭВареМегде с установленным переключателем Мегде, а 
на рис. 15.21 — тот же объект, но уже с установленным переключателем Сооке СиКег. 
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В С помощью параметра Мегде можно создать точную грань объекта, которая мо- 
Совет. жет использоваться с объектом СоппесЕ. 


В группе Ошрш ЗиБ-Мезп Зеесйоп (Вывод выделенных частей каркаса) (параметры 
Мопе (Нет), Расе (Грань), Едде (Ребро) и \Мецех (Вершина)) можно указать выделен- 
ные элементы, попадающие в стек для дополнительных модификаций. 


| ”\ В главе 11, “Работа со сплайновыми формами", рассматривается пример ис- 
Дополнитель Я пользования объекта 5пареМегде. 
информация 


Упражнение: создание кубика из детской азбуки 


С помощью объекта ЗВареМегде довольно просто создать кубик из детской азбуки. 
Для этого выполните описанные ниже действия. 


1. Во вкладке Сгеае из раскрывающегося списка субкатегорий выберите элемент 
Ежепаеа Ритйме$ (Сложные примитивы), а затем щелкните на кнопке Сват- 
тег Вох (Параллелепипед с фаской). В одном из окон проекций создайте па- 
раллелепипед и в разворачивающейся панели Рагатеег$ в поля епай, Млн 
и Нед введите значение 50, а в поле Ее! (Скругление) — значение 5. 


2. Выберите категорию ЗПарез (Фигуры) и шелкните на кнопке Теж (Текст). В 
окне проекции Егог создайте букву на каждой стороне кубика. Обратите 
внимание на то, что каждая буква должна быть отдельным объектом. 


3. Расположите правильно все буквы на сторонах кубика, т.е. буква должна на- 
ходиться на каждой стороне. 


4. Выделите кубик и активизируйте вкладку Сгеае. Из раскрывающегося спи- 
ска субкатегорий выберите элемент Сотроипа ОШец$, щелкните на кнопке 
ЗКареМегде, а затем на кнопке Рек Эваре. Выделите каждую букву. Они 
должны появиться в списке операндов. В группе Орегайоп установите пере- 
ключатель Сооке Сибег. Вот и все — объект ЭКареМегде создан. 


Для просмотра невидимых сторон щелкните правой кнопкой на объекте и из кон- 
текстного меню выберите команду Ргорее$ (Свойства). В появившемся диало- 
говом окне снимите флажок ВасКТасе Си! (Не отображать невидимые грани). 


На рис. 15.22 показан кубик из детской азбуки, а на рис. 15.23 — тот же кубик, но 
с установленным флажком [пуеп. 
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Рис. 15.23. Тот же кубик, но с установленным флажком {пуей 
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Создание объектов Теггат 


С помошью этого объекта можно создавать ландшафты из сплайнов, представлен- 
ных контурами уровней высот. Эти сплайновые контуры могут быть созданы в ЗО 
эшаю МАХ или же импортированы, например из формата .рис программы АщоСАО. 
Если эти сплайны созданы в ЗО $@4ю МАХ, то проверьте, чтобы они были соедине- 
ны в один объект. Все сплайны должны быть закрытыми. 


Объект Теггат впервые появился в третьей версии программы 30 ${1и4ю МАХ. 


Сначала создайте сплайны, представляющие различные уровни, выделите эти 
сплайны и щелкните на кнопке Тегат. С помощью кнопки РЮК ОрегапЯ можно доба- 
вить дополнительные сплайны к объекту Тегат. После этого все выделенные сплай- 
ны становятся операндами и отображаются в списке Орегапд. 

В группе Еогт (Форма) можно выбрать форму ландшафта: Сгадед ЗиПасе (Градуи- 
рованная поверхность), Сгаде4 Зойа (Градуированное сплошное тело) и Гауегед $Зойа 
(Сплошное тело из слоев). При установке переключателя Сгадед Зийасе отображается 
сетка поверхности сверху контуров сплайнов; при установке переключателя Сгадед Зойа 
объект помещается вниз контуров сплайнов; а при установке переключателя Ёауегед 
опа каждый контур отображается в виде плоской области, напоминающей террасу. 

В группе О!$р!ау (Отображение) можно выбрать один из трех видов отображения: 
каркас (переключатель Теггат (Ландшафт)), линии (переключатель Сотоуг (Контуры)) 
или и каркас и линии (переключатель Во (Оба)). Способ обновления объекта Тегат 
выбирается с помощью переключателей группы ЧУрдае (Обновление). 

В разворачивающейся панели ЭитрИсайопт (Упрощение) можно выбрать разреше- 
ние объекта Тегат, установив число вершин по вертикали и горизонтали (все верши- 
ны, половина или четверть). 


Раскрашивание уровней высот 


В разворачивающейся панели Соог Бу Ееуайоп (Цвет уровней высот) в поле Кеег- 
епсе Ееуайоп (Нулевой уровень) можно ввести значение, которое будет приниматься 
за “уровень моря”. После щелчка на кнопке Сгемже Оеаш $ (Сделать по умолчанию) 
автоматически создается несколько разных цветовых зон. Цвет этих зон можно изме- 
нять с помошью образца цвета, расположенного ниже списка зон. 


Упражнение: создание островного ландшафта 


В этом примере попробуем создать остров. С помощью объекта Теггат и его пара- 
метров достаточно просто создать линию раздела суши и моря. 
Итак, для создания островного ландшафта выполните ряд действий. 
1. Во вкладке Сгее шелкните на кнопке ЗВарез$, а затем на кнопке ЕШрзе (Эл- 
липс). В окне проекции Тор создайте несколько эллипсов разного размера. 


2. В окне проекции (ей выделите и переместите эллипсы таким образом, чтобы 
самый большой оказался внизу, а самый маленький — вверху. Создайте две 
небольшие возвышенности с помошью двух примерно одинаковых эллипсов. 


3. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке Сеотену, а затем из раскрывающе- 
гося списка субкатегорий выберите элемент Сотроиупа ОШес$. Выделите все 
эллипсы и щелкните на кнопке Тетат. Появится каркас острова. 


—— — , — Моделирование 


4. В разворачивающейся панели Союг Бу Еемайоп в поле Кеегепсе ЕеуаНоп 
введите значение 5 (которое немного превышает значение параметра Мп!- 
тит Ееуаноп (Минимальный уровень)) и щелкните на кнопке Сгеае О0е- 
тачК$. В группе Соог Гопе (Цвет зоны) можете изменить цвета созданных 
зон по своему усмотрению. 


На рис. 15.24 показан окончательный вид островного ландшафта. На нем явно не 
хватает нескольких виртуальных деревьев. 
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Рис. 15.24. Для создания необитаемого острова можно воспользоваться объектом Теггам 


Упражнение: посадка деревьев 
на необитаемом острове 


В этом примере попытаемся засадить необитаемый остров деревьями. Для этого 
воспользуемся объектом Зсаег. Обратите внимание, что в данном упражнении ис- 
пользуется два объекта из категории Сотроипа ОШес&. 

Для добавления деревьев выполните ряд действий. 


1. Скорее всего, остров, созданный в предыдущем упражнении, активен в дан- 
ный момент. Активизируйте вкладку Сгезе и создайте простой конический 
объект. Снизу добавьте небольшой цилиндр, который будет выступать в ро- 
ли нижней части дерева. 


2. Выделите конус и преобразуйте его в редактируемый каркас. Для этого 
щелкните на конусе правой кнопкой мыши и из появившегося контекстного 
меню выберите команду Сопуем {10 ЕднаЫе МезН. Затем щелкните на кнопке 
АНасй и выделите цилиндр. 
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3. Выделите дерево, из раскрывающегося списка выберите элемент Сотроипа ОБ- 
ес и щелкните на кнопке Эсакег. Затем щелкните на кнопке Рек О&пБивоп 
Оес и выделите остров. В поле Оиркае$ введите 100 и снимите флажок Рег- 


репас\аг (деревья не всегда растут строго перпендикулярно земле). Для более 
естественного размещения деревьев установите переключатель Капаот Гасез. 


На рис. 15.25 показан остров, засаженный деревьями. 


Рис. 15.25. С помощью объекта Зсавег остров засажен деревьями 


Резюме 


Составные объекты позволяют пополнить арсенал средств моделирования новыми 
инструментами и могут использоваться для моделирования разнообразных объектов. 
В этой главе рассматривались следующие вопросы: 


Ш типы составных объектов; 

Ш использование объектов Водеап; 

Ш морфинг объектов с одинаковым числом вершин; 

Ш процесс создания объектов Сопюгт, Соппес и Зсавег; 

Ш использование сплайнов и каркасных объектов для создания “формочек для печенья”; 
[__ 

В 


способы создания ландшафтов с помощью объекта Теггат. 
следующей главе описываются основы моделирования с помошью МОЕВУЬ. 


Работа с МОВВ$ 


М ОКВ$ — Моп-Оп!опп КаНопа| В-$рИпез (неодно- 
родные рациональные В-сплайны) — идеально подхо- 
дят для создания органических персонажей, поскольку 
просты в использовании, обеспечивают отличный ин- 
терактивный контроль, прекрасно сливаются друг с 
другом, а их поверхности остаются сглаженными даже 
при искажении. Кроме того, МИКВ$-сплайны позво- 
ляют достичь лучших, чем при использовании методов 
полигонального моделирования, результатов при по- 
строении обтекающих механических моделей или мо- 
делей со сглаженными контурами. 

В этой главе вы познакомитесь с различными 
методами МОКВ$-моделирования, а также сможете 
оценить их преимущества на практике. 


МУВВ$-кривые 
и поверхности 


Существует два вида МОКВ$-кривых: СУ-кривые 
и точечные кривые. Наиболее широкое распростра- 
нение получили СУ-кривые (Сопно| Уецех — кон- 
трольная вершина). Они включают специальную 
управляющую решетку контрольных вершин (СУ сопт/! 
[ашсе), с помошью точек которой можно изменять 
форму отдельной кривой или целой поверхности. 

Точечная кривая (рот! сигуе) подобна СУ-кривой 
и отличается от нее лишь тем, что проходит через 
определенные контрольные точки. Используя этот 
вид кривых, вы сможете более тонко управлять 
формой кривой или поверхности. Однако точечные 
кривые не так устойчивы, как СУ-кривые, а точеч- 
ные поверхности не обладают такими же огромны- 
ми возможностями настройки, как поверхности, по- 
строенные на СУ-кривых. 

Примеры точечной (слева) и СУ-кривой (справа) 
показаны на рис. 16.1. 

Точечные и СУ-поверхности (СТ зигГасеу) создают-. 
ся из набора МИВВ-кривых с помошью инструмен- 
о тов ЗиЙасе Сгеайоп (Создание поверхности). Их де- 
ось р тальное описание приведено далее в этой главе. Для 
настройки СУ-поверхности можно перемешать окру- 


Ва этой главе.. 
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жающие поверхность контрольные вершины или присвоить отдельным вершинам раз- 
личные значения веса. Точечные поверхности (рот! 5иГасез) не содержат какой-либо ре- 
шетки, поэтому настройка их формы выполняется с помощью перемещения отдельных 
точек поверхности. | 


Рис. 16.1. Существует два вида МОАВ$-кривых: С\- 
‚ кривые и точечные кривые 


РА Создавая такие сложные модели, как, например, модель головы человека, лучше 
Совет. использовать точечные поверхности. В этом случае вы сможете настраивать по- 

и верхность интерактивно и избежите проблем, связанных с трудностью воспри- 
ятия модели из-за наложения сложной управляющей решетки. 


Создавать МОКВ$-поверхности можно также с помошью преобразования стан- 
дартных примитивов ЗО Зшдю МАХ в МОВВ$-поверхности или создания МОКВ5- 
плоскостей, называемых еше МОЖВ5$-лоскутками (МОКВУ рагсйе5). 


Создание МОВВ$ | 


Как уже отмечалось ранее, МОКВ5-модель можно создать, преобразовав стандарт- 
ный примитив в МОВВУ, построив МИКВ5$-прямоугольник (МИКВ$-лоскуток) или 
вычертив МОКВ$-кривые и наложив на них поверхность. Описание каждого из этих 
методов приведено далее в этой главе. 


Преобразование объектов в МУВВ$ 


Для преобразования стандартного примитивного объекта в МОКВ$-объект доста- 
точно выделить примитив, активизировать вкладку МодИу (Модифицировать) и щелк- 
нуть на кнопке Един З4аск (Изменить стек) разворачивающейся панели Мод\ег Заск 
(Стек модификаторов). При этом откроется меню, в котором необходимо выбрать 
команду Сопуей То МОКВ$З (Преобразовать в МИВВ5). Еще один способ преобразо- 
вать примитивы — щелкнуть правой кнопкой мыши на объекте и выбрать команду 
Сопуей То МУКВ$ из появившегося контекстного меню. 

Вокруг преобразованного в МОКВ$ примитивного объекта появится решетка кон- 
трольных вершин, используемая для управления его поверхностью. Это можно видеть 
на примере двух сфер, изображенных на рис. 16.2. Слева на рисунке располагается 
обычная сфера, а справа — преобразованная в МИВВ$-поверхность. 


436 | | Часть Ш. Моделирование 


_ж- Ипецед - 36 бшдо МАХ 83 


МИАВ$ би[асе 


Рис. 16.2. Стандартные примитивы, например сферу, можно легко преобразовать в МИАВ$- 
поверхность 


Невозможно преобразовать в МУКВ$-модель объект из категории дополнитель- 
ных стандартных примитивов или уже измененный стандартный примитив. 


Существует и еше один альтернативный способ преобразования стандартного при- 
митива в МОКВ5$-модель — присоединение примитива к МОКВ$-объекту. Чтобы 
воспользоваться им, выделите МОЕВ5-объект, перейдите во вкладку Мод@ИЙу и щелкни- 
те на кнопке АЧасН (Присоединить) разворачивающейся панели Сепега|, после чего 
выделите присоединяемый полигональный объект. Запомните, любой присоединяе- 
мый к МОКВ$-модели объект автоматически также становится МОВВ$-объектом. 

Используя некоторые модификаторы, например ГаНе (Тело вращения), можно оп- 
ределить создание объекта в виде лоскутков, каркаса или МИКВ$-объекта. Однако, 
если такое тело вращения первоначально создано как полигональный каркас или лос- 
кутковый объект, вы не сможете впоследствии преобразовать его в МИВВ$-модель. 

Преобразовывать в МОКВ$-кривые можно и сплайны, однако для этого вам придется 
быть очень внимательным. Дело в том, что не все типы сплайнов могут быть преобразова- 
ны в отдельные МОВВ5$-кривые. Так, например, созданная с помощью параметров Сотег 
шна! Туре и Огад Туре линия преобразуется в набор отдельных МИВВ$-кривых. Если же 
вы пожелаете преобразовать в одну кривую целый сплайн, то должны установить Этос 
(Сглаженный) или Ведег (Безье) для параметра Огад Туре. В категории ЗПаре$ (Формы) 
вы найдете большое количество сплайнов. Среди них только форму Ней (Спираль) нельзя 
преобразовать в МИКВ$-кривую. Формы Кесцапае (Прямоугольник), М-Соп (Многоуголь- 
ник) и Теж (Текст) преобразуются в сегментированные МОКВ$-кривые, а такие замкну- 
тые формы, как Сиае (Окружность), Заг (Звезда), Ейрзе (Эллипс) и Оопш (Тороид), — в 
целые МОВВ$-кривые. 
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Если вы планируете использовать такие многокусочные формы, как, например, 
поперечные сечения и направляющие (которые рассматриваются далее в этой 
главе) или кривые МОКВ$ Ехги$юпт (МУРВ$-выдавливание), очень важно сразу 
определиться, будет ли кривая замкнутой или открытой. Для достижения пра- 


вильных результатов состоящие из нескольких кривых формы необходимо после 


преобразования объединить в одну МИВВЗ$-кривую. 


Создание прямоугольной МУВВ$-поверхности 


Для построения плоской прямоугольной точечной или СУ-поверхности откройте 
вкладку Сгефе, шелкните на кнопке категории Сеотегу (Геометрия) и из раскры- 
вающегося списка субкатегорий выберите элемент МОКВ$ ЗиЧасез (МОВВЗ5- 
поверхности). Затем создайте поверхность, просто щелкнув в любом окне проекции и 
перетащив указатель мыши. Построение завершится, как только вы отпустите кнопку 
мыши. Последующее перемещение, масштабирование и вращение контрольных точек 
таких прямоугольников, называемых еще МОКВ$-лоскутками, позволяет легко полу- 
чить нужную форму. Сложные модели могут создаваться путем построения множества 
групп таких МИВВ$-лоскутков и соединения их с помощью различных средств обра- 


ботки МОВКВ5$-поверхностей. 


Создание МУВВ$-кривых 


Для построения МОВВ$-кривой откройте вкладку Сгезе, 
щелкните на кнопке категории Зварез и из раскрывающегося спи- 
ска субкатегорий выберите элемент МИКВ$З Сиугмез (МИВВЗ$- 
кривые). Щелкните на кнопке Ро! Сиугме (Точечная кривая) или 
СУ Симе (СУ-кривая) и затем в любом окне проекции для опреде- 
ления положения первой точки. Продолжая щелкать внутри окна 
проекции, постройте кривую нужной формы. Для выхода из режи- 
ма построения кривой достаточно щелкнуть правой кнопкой мы- 
ши. Обратите внимание, что создаваемые МОКВ$-кривые автома- 
тически сглаживаются при построении. Однако, в отличие от 
сплайнов, они не включают элементы управления Безье, исполь- 
зуемые для настройки формы. Чтобы настроить форму МОВВ$- 
кривой, необходимо перетащить ее контрольные точки или при- 
СВОИТЬ ИМ Определенные значения веса (силы притяжения). 

На рис. 16.3 показана разворачивающаяся' панель Сгеаме С\У 
Сигуе (Создание СУ-кривой), которая появляется при активизации 
кнопки СУ Сугме. С помошью параметров этой разворачивающейся 
панели можно настроить различные параметры создаваемой кри- 
вой, например введя число этапов в поле З{ер$ (Этапы) раздела 1п- 
{егроайоп (Интерполяция). Параметры Орйтте (Оптимизировать) 
и Адариуе (Адаптивный) этого же раздела автоматически уменьша- 
ют число точек, необходимых для определения кривой. Параметры 
раздела Кепаейпа (Визуализация) определяют параметры визуали- 
зации кривой. В частности, для визуализации кривой необходимо 
ввести значение в поле ТМсКпез$ (Толщина). Установка флажка 
Сепегае Марртд Соога$ (Генерировать координаты наложения) 
приводит к автоматическому созданию координат наложения при 
построении кривой. Раздел Ащотайс Керагатешганоп (Автомати- 
ческая настройка параметров) включает переключатели Мопе (Нет), 


‚> МОАВ$ Сичез |. 


ди лдедах 


Рис. 16.3. Развора- 
чивающаяся панель 
Сгеае СУ Сиугме 
используется для на- 
стройки некоторых 
предварительных па- 
раметров кривой 
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Спога Гепо{й (Длина хорды) и Упйогт (Универсальная). Последние два переключатели 

определяют расстояние между контрольными точками, используя разные алгоритмы. 
Разворачивающаяся панель Сгеае Ром Сигуе включает те же параметры, что и панель 

Сгеае СУ Симе. Единственное ее отличие — отсутствие раздела Ащотайс Керагате!пгавоп. 


Формирование поверхностей из МУВВ$-кривых 


Для создания МОКВ$-поверхностей на основании МИКВ$-кривых используются 
кнопки разворачивающейся панели Сгеае ЗиЙасез (Создать поверхности) вкладки 
МодНу. Описание всех этих кнопок приведено далее в главе. 

Поверхность, создаваемая на основе двух или большего числа МОВВ$-кривых с по- 
мошью кнопок разворачивающейся панели Сгеа{е ЗиПасе$, отображается в форме изо- 
параметрических (- и У-линий. Изопараметрическими (гборатту) называются линии, ко- 
торые располагаются между кривыми и определяют форму МОКВ5-поверхности. При 
выделении поверхности в окне проекции они отображаются зеленым цветом. 


Редактирование МУВВ$-объектов 


Редактирование и моделирование всевозможных МИЕВВ$-кривых и поверхностей 
для придания им нужной формы выполняется с помошью разворачивающихся пане- 
лей вкладки Модйу, кнопок панели инструментов МИВВ$ или с помошью работы с су- 
бобъектами МОВВУЬ. 


Разворачивающиеся панели МОВВ$ 


Выделение МОКВ$-кривой сопровождается появлением нескольких разворачи- 
вающихся панелей. Основной среди них является панель Сепега! (Общие), которая 
показана на рис. 16.4 и включает кнопки присоединения и импортирования МОВВ$. 
Кроме того, в ней же находятся кнопки АКасй Мире (Присоединить несколько) и 
трой Мире (Импортировать несколько), щелчок на которых позволяет выбрать сра- 
зу несколько объектов с помощью появляющегося диалогового окна. Используя пара- 
метр Кеопег, вы можете переориентировать присоединяемый объект. 

В разделе ПО!зрау (Отображение) этой же панели вы можете определить, какие 
элементы МОКВ$-модели отображать. Для выделенных кривых этот раздел включает 
параметры [Га#сез (Решетки), Сигме$ (Кривые) и Оерепдепт{$ (Дочерние объекты), а 
для поверхностей, помимо первых трех, — дополнительные параметры ЗиПасез 
(Поверхности), ЗиПасе Тит$ (Состояние поверхности) и Тгапзюгт Оедгаде (Элементы 
трансформации). Используя переключатели раздела ЗиПасе О!5р!ау (Отображение по- 
верхности), вы можете отобразить поверхность как мозаичный каркас (Теззещед 
Ме$п) или затененную решетку (ЗВадеа асе). Справа от раздела Огзр!ау располага- 
ется кнопка МОКВ$ Сгеайоп ТооБох (Панель инструментов создания МОКВ5). Щел- 
чок на ней открывает окно с набором кнопок, упрошающих дальнейшую обработку 
МОКВ$-модели. Детальное описание этих кнопок вы найдете далее в этой главе. 

Разворачивающаяся панель Сепега! для выделенных МОКВ$-кривых включает па- 
раметры визуализации кривой, позволяющие установить их ширину и задать автома- 
тическое создание координат наложения. 

При выделении МОКВ$-поверхностей ниже разворачивающейся панели Сепега| 
размещается панель О!зрау Чпе Рагатаег$ (Параметры отображения линий), пока- 
занная на рис. 16.5. В ней можно определить количество изопараметрических П- и У- 
линий, используемых для отображения МОВВ$-поверхности. Именно благодаря их 
наличию вы можете легко определить положение МОВВ$-поверхности. 
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Кнопка открытия 
панели МИКВ$ 


Рис. 16.4. Разворачивающаяся панель бепега! исполь- 
зуется для определения параметров отображения кривых 


Рис. 16.5. Разворачивающиеся панели Сеп- Рис. 16.6. Разворачивающиеся панели ЗиПасе 
ега! и О!зрау Мпе Рагатеег$, исполь- Арргохитайоп и Сугуе Арргохитайоп ис- 
зуемые для обработки МИВВ$-поверхностей пользуются для выбора метода мозаики и опреде- 


ления этапов интерполяции 
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Для редактирования МОВКВ5-поверхностей применяются также разворачивающие- 
ся панели ЗиПасе Арргохипаноп (Аппроксимация поверхности) и Сигуе Арргохжтайоп 
(Аппроксимация кривой), показанные на рис. 16.6. Они позволяют управлять деталя- 
ми поверхности для отображения в окне проекции и после визуализации. Здесь вы 
можете определить метод мозаики (Теззе!айоп Ме#под) для базовой поверхности (Вазе 
ЗиПасе), края поверхности (ЗиЦасе Едде) и заменяемой поверхности (О1$расе 
Зийасе). Вам доступны три набора параметров: ом (Низкий), Медит (Средний) и 
Нов (Высокий). Так, например, щелчок на кнопке ом устанавливает значения, при- 
водящие к низкокачественному отображению поверхности. В разделе Теззейаноп 
Меоа можно выбрать используемый метод: Кедщаг (Постоянный), Рагатес 
(Параметрический), Зрана! (Пространственный), Сигуамге (Кривизна) или Зрава! апд 
Сигиаиге (Пространственный и кривизна). Для расчета поверхности каждый метод 
применяет собственный алгоритм. 

Значение поля Мегде (Объединить) определяет максимальное расстояние между 
поверхностями, которые необходимо объединить для исключения пустых участков 
при визуализации. В большинстве случаев для достижения оптимальных результатов 
подходит установленное по умолчанию значение. При щелчке на кнопке Адуапсед Ра- 
гатеег$ (Дополнительные параметры) открывается диалоговое окно с параметрами, 
используемыми методами мозаики Зрайа!, Сигуауге и Зрава! апд Сигуашге. Щелчок на 
кнопке Сеаг ЗиТасе ЁГеуе! (Очистить уровень поверхности) приводит к исключению 
всех параметров разворачивающейся панели Зийасе Арргохитаноп. 

Число используемых этапов интерполяции можно установить в разворачивающей- 
ся панели Сигуе Арргохитаноп. В ней же вы найдете параметры Орйтме и Адарй\е, 
определяющие число сегментов, необходимых для представления кривой. 

В нижней части вкладки Мо@Йу располагаются еще три разворачивающиеся пане- 
ли, используемые для работы с МОВВ$-объектами: Сгеае Рот (Создать точки), Сге- 
аёе Сугуез (Создать кривые) и Сгеае ЗиПасе$ (Создать поверхности). Расположенные 
в них кнопки выполняют те же функции, что и описанные далее кнопки панели 
МИВВ$ СгеаНноп ТооБох. 


Панель МОРВ$ СгеаНоп Тооох 


Щелчок на кнопке МИКВ$ Сгеайоп Тоофох разворачивающейся 
панели Сепега| приводит к появлению плавающей панели МОКВФ, 
показанной на рис. 16.7. Повторный шелчок на этой же кнопке 
скрывает панель. Сама же панель включает три раздела: Ром 
(Точки), Сигмез (Кривые) и ЗиПасе$ (Поверхности). 


Чтобы открыть панель МИКВ$ Сгеайоп ТооБох, можно также 
Совет воспользоваться комбинацией клавиш <С+Т>. 


Каждый раздел включает кнопки, создающие зависимые субобъ- рис 167 Кнопки 
екты. Именно так называются объекты, которые зависят от других панели МОРВ$ 
точек, кривых или поверхностей. Как вы уже знаете, из-за наличия Сгеаноп ТооБох 
подобной связи изменение родительского объекта сопровождается используются для 
аналогичным изменением зависимых от него субобъектов. работы с МИВВ$- 

Раздел Рои{$ содержит кнопки, используемые для создания зави- точками, кривыми 
симых МОЕВ5-точек. Типы этих точек и связанные с ними кнопки и поверхностями 
описаны в табл. 16.1. . 
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Кнопка Название Описание 


Сгеае Рот (Создать точку) Создает независимую точку 

Сгеае ОЙзеЕ Рот! (Создать точку Создает точку на определенном расстоянии 
смещения) (смещении) от другой точки 

Сгеае Сигуе Рот (Создать точку Создает точку на кривой 

кривой) 

Сгеае Сигуе-Сигуе Рот (Создать Создает точку в месте пересечения двух кри- 
точку в месте пересечения кривых) вых 

Сгеае Зит Ро/пЁ (Создать точку по- Создает точку на поверхности 

верхности) 

Сгеае Зипасе Сигуе РогпЕ (Создать Создает точку в месте пересечения кривой и 
точку на кривой и поверхности) поверхности 


Возможность создания свободных (отдельно расположенных) и зависимых 
МИКВ$-точек предоставляет еше один способ построения кривой. При активизации 
одной ИЗ ЭТИХ кнопок и помещении указателя мыши на место возможного создания 
точки форма указателя соответствующим образом изменяется. Так, например, указа- 
тель видоизменится, если вы щелкнете на кнопке Сгеае Зий Рот и поместите его на 
МОКВВ5$-поверхность. 

Раздел Сугмез включает еще больше кнопок, чем раздел Рот. Кнопки этого раз- 
дела используются для создания зависимых МОКВ$-кривых и описаны в табл. 16.2. 


Кнопка Название Описание 


Сгеае СУ Сшуе (Создать С\У-кривую) Создает С\-кривую 
Сгеа!е РотЁ Сигуе (Создать точечную кривую) Создает точечную кривую 


Сгеае ЕЙ Сигуе (Создать проходящую кривую) Создает точечную кривую, прохо- 
дящую через выделенные точки 


Сгеа Тгап$Югт Сигуе (Создать кривую Создает копию трансформируемой 
трансформации) кривой 


Сгеае ОЙзеЁ Сигуе (Создать кривую смещения) Создает копию исходной кривой на 
заданном расстоянии 


Сгеае Вепа Сигуе (Создать соединяющую Объединяет или плавно соединяет 
кривую) | концы двух кривых 

Сгеае Митог Сигуе (Создать зеркально отра- Создает зеркальную копию исход- 
женную кривую) ной кривой относительно выделен- 


ной оси и на определенном пользо- 
вателем расстоянии 
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Кнопка 


„ 


Название 


Сгеае Спат!ег Сигуе (Создать кривую скоса) 


Стеае ЕШеЕ Сигуе (Создать кривую-кромку) 


Сгеае Зипасе-Зитасе шегзесйоп Сигуе 


(Создать кривую на пересечении поверхностей) 


Сгеае И 150 Сигуе (Создать кривую из изопа- 
раметрической Ц-линии) 


СгеаЕ У [50 Сигуе (Создать кривую из изопа- 
раметрической \-линии) 


Сгеа{е Могта! Ргоесеа Сигуе (Создать кривую 
проектированием нормали) 


Сгеае Уесог Ргоуес{ед Сигуе (Создать кривую 
проектированием вектора) 


Сгеае СУ Сигуе оп Зипасе (Создать СУ- 
кривую на поверхности) 


Сгеае РотЕ Сигуе оп ЗиПасе (Создать точеч- 
ную кривую на поверхности) 


Сгеае Зипасе ОЙзеЕ Сигуе (Создать кривую, 
смещенную от поверхности) 


Сгеае Зипасе Едде Сигуе (Создать кривую 
края поверхности) 


Описание 


Создает скос в точке пересечения 
двух кривых 


Создает линию радиуса, обеспечи- 
вает более гладкий переход между 
пересекающимися кривыми 


Создает кривую вдоль линии пере- 
сечения двух поверхностей 


Создает зависимую кривую из изо- 
параметрической Ц-линии МИВВ$- 
поверхности 


Создает зависимую кривую из изо- 
параметрической \У-линии МУВВ$5- 
поверхности 


Проектирует кривую на МИВВ5- 
поверхность вдоль нормали по- 
верхности 


Проектирует кривую на МИАВ$- 
поверхность вдоль вектора 


Создает С\-кривую непосредствен- 
но на МИАВ$-поверхности 


Создает точечную кривую непо- 
средственно на МИВВЗ- 
поверхности 


Создает кривую на определенном 
расстоянии от кривой поверхности 


Создает кривую вдоль края поверх- 
ности 


Зависимые кривые можно создавать с помошью точек, кривых и поверхностей. 
Возможность их построения отражается соответствующей формой курсора. Для созда- 
ния некоторых зависимых кривых необходимо сразу два объекта. Так, например, 
кнопка Сгеае Вепа Сигуе позволяет соединить две кривые в одну. Это реализуется 
последовательным выделением сначала первой соединяемой кривой, а затем второй. 
При этом выделяемые кривые отображаются синим цветом и обязательно должны 
быть частью одного объекта. 

Кнопки раздела ЗиЦасез используются для создания зависимых МОВВ$- 
поверхностей. Их описание представлено в табл. 16.3. 

Используя кнопки панели МУКВ$ Сгеайоп Тоофох, можно работать с множеством 
доступных МОВВ$-объектов. Многие из них применяются в практических примерах, 
приведенных в конце этой главы. 


& 


Глава 16. Работа с МИВВ$ 


Кнопка 


Название 


Описание 


- 


Сгеае СУ Зипасе (Создать С\-поверхность) 
Сгеае РотЁЕ Зипасе (Создать точечную по- 
верхность) 


СгеаЕ Тгапзютт Зипасе (Создать поверх- 
ность трансформации) 


Стеае В/епа Зипасе (Создать соединяющую 
поверхность) 


Сгеае ОЙ5еЁ Зипасе (Создать поверхность 
смещения) 


Сгеае Митог Зипасе (Создать зеркально от- 
раженную поверхность) 


Сгеае Ех{гиде Зипасе (Создать поверхность 
выдавливания) 


Сгеа{е [атед ЗиПасе (Создать поверхность 
тела вращения) 


Сгеае Вшеа Зипасе (Создать ровную по- 
верхность) 


Сгеае Сарред Зитасе (Создать замкнутую 
поверхность) 


Сгеае Ц [ой Зипасе (Создать наложенную 
поверхность вдоль оси Ц) 


Сгеае ИУ (ой Зипасе (Создать наложенную 
поверхность вдоль осей Ц и\) 


СгеаЕ 1-Кай Зиеер (Создать поверхность с 
одной направляющей) 


СгеаЕ 2-Кай Зиеер (Создать поверхность с 
двумя направляющими) 


Сгеае а Мшизюеа Вепд Зипасе (Создать 
многостороннюю соединяющую поверхность) 


Стеае Ми@сигуед Тпттед Зипасе (Создать 
ровную поверхность из нескольких кривых) 


Сгеае ЕШеЕ Зипасе (Создать поверхность 
кромки) | 


Создает С\-поверхность 


Создает точечную поверхность 


Создает копию трансформируемой 
поверхности 


Соединяет две поверхности третьей 
сглаживающей поверхностью 


Создает копию исходной поверхности 
и переносит ее в сторону на опреде- 
ленное расстояние 


Создает зеркальную копию исходной 
поверхности относительно выделен- 
ной оси и на определенном пользова- 
телем расстоянии 


Создает МУВВ$-поверхность под 
прямым углом к плоскости построения 


Создает МУАВ$-поверхность, пово- 
рачивая кривую относительно опре- 
деленной оси 


Создает прямую поверхность, соеди- 
няющую края двух отдельных поверх- 
ностей. Один край может быть изогну- 
тым, а второй должен быть прямым 


Создает поверхность, замыкающую 
края другой поверхности 


Создает поверхность, объединяя не- 
сколько замкнутых искривленных кон- 
туров вдоль оси Ц 


Создает поверхность, объединяя не- 
сколько замкнутых искривленных кон- 
туров вдоль осей Ц и \ 


Создает поверхность на основании 
кривой и точки пересечения 


Создает поверхность на основании 
двух кривых и точки пересечения 


Создает поверхность, объединяя не- 
сколько кривых и поверхностей 


Создает поверхность на основании 
нескольких кривых, формирующих 
петлю 


Создает поверхность с закругленны- 
ми краями в местах пересечения по- 
верхности 


Часть Ш. Моделирование 


Использование средств редактирования 
МОВВ$-субобъектов 


Программа 30) Зидю МАХ ВЗ содержит большое количество инструментов, с помо- 
шью которых можно редактировать различные МОВВ5-точки, кривые и поверхности. 
Для доступа к этим средствам выделите МОВВ$-объект, перейдите во вкладку Моайу, 
щелкните на кнопке Зиб-ОШес( (Субобъект) и из раскрывающегося списка справа выбе- 
рите вид субобъектов, с которым вы желаете продолжить работу. Доступные средства ре- 
дактирования отобразятся в расположенных внизу разворачивающихся панелях. Так, 
например, если в раскрывающемся списке субобъектов выбрать элемент СУ Зийасе (СУ- 
поверхность), то можно настроить положение контрольных точек (или точек точечной 
поверхности) с помошью стандартных кнопок трансформации ЗО Мидю МАХ. Такая 
возможность позволяет легко настроить форму любой МИКВ$-поверхности. 

Вид этих разворачивающихся панелей зависит от типа выделенного МОВВЗ$- 
объекта и выбранного субобъекта. С помошью представленных в них средств вы смо- 
жете выделять определенные области, присваивать им имена, а также скрывать их, 
удалять, разбивать и даже разделять на МОКВ$-элементы. Для выполнения этих опе- 
раций можно также воспользоваться средством $08 Заесйоп. 

Многие особенности работы различных средств редактирования субобъектов де- 
монстрируются в приведенных далее практических примерах. 


Работа с МОВВ$ 


Вы сможете гораздо лучше понять многие детали работы МИВВЪЬ, если попробуете 
самостоятельно создавать подобные модели. Этот раздел включает несколько приме- 
ров, выполнение которых позволит почувствовать истинную мошь и гибкость 
МОВВ5-моделирования. 


На прилагаемом компакт-диске, наряду с примерами этой главы, вы найдете от- 
личное практическое руководство по созданию модели головы. 


Наложение МОВВ$-поверхности 


Средство Ц 10 (Ч-наложение) — одно из наиболее универсальных средств обработ- 
ки МОКВ$-поверхностей, поскольку позволяет создавать как предельно простые, так и 
весьма сложные поверхности. В первом примере, накладывая МОКВ$-поверхность на 
множество пересекающихся точечных кривых, создадим модель ложки. 


Упражнение: создание МУВВ$-модели ложки 


Наложение поверхности на набор пересекающихся кривых — один из способов 
создания МОКВ$-поверхности. Поэтому в данном примере для моделирования ложки 
‚ сначала создадим набор точечных кривых, а затем воспользуемся средством Ц ой для 
“обтягивания их кожей” и получения завершенной поверхности. 

Для создания МОКВ5$-модели ложки с помощью средства Ч [ой выполните ряд 
действий. 


1. С прилагаемого компакт-диска загрузите изображение шаблона зрооп.3ра и 
установите его как изображение заднего фона в окнах проекции Егопе и Тор. 


2. Активизируйте вкладку Сгеме, щелкните на кнопке категории ЗНарез и из 
раскрывающегося списка субкатегорий выберите элемент МУКВ$ Сиугмез. 
Щелкните на кнопке Рош Сигуе. 


3. Максимизируйте окно проекции Егоп и найдите пересекающуюся кривую с 
точками, помеченными буквами от А до [,, которая представляет болыпую 
часть ложки. Щелкните возле точки А, перетащите указатель мыши на точку 
В и снова щелкните для создания точечной кривой. 


4. Продолжайте щелкать на точках, пока не достигнете точки [., а затем снова 
щелкните на точке А. На экране появится диалоговое окно СУ Сиге, пред- 
лагающее замкнуть кривую. Щелкните на кнопке \ез. 


5. Повторите эту процедуру для воссоздания всех кривых. 
Еще один способ построения кривых — создание одной наименьшей кривой мо- 


Совет дели ложки и последующее ее клонирование и масштабирование. Это позволит 
| получить все остальные кривые, необходимые для построения. 


6. Теперь максимизируйте окно проекции Тор. Нажмите клавишу <Н>, чтобы 
открыть диалоговое окно Зеес{ ОШес (Выделение объекта). Последователь- 
но выделяя перекрывающиеся части, выровняйте их в соответствии с вида- 
ми шаблона ложки. Каждая такая часть при выделении выглядит как про- 
стая белая линия. На шаблоне они пронумерованы от 1 до 10. 


7. Разместив все кривые в соответствии с шаблоном (рис. 16.8), выделите одну 
из них и активизируйте вкладку МодНу. Щелкните на кнопке Анасн Мире 
разворачивающейся панели Сбепега|, чтобы открыть диалоговое окно АНасн 
Мире. Затем щелкните на кнопке АП для выделения всех кривых и на 
кнопке АНасп для присоединения всех кривых к выделенной. 


8. Теперь модель готова к наложению Ч-поверхности. Выделите все МОВВ$- 
кривые, а затем щелкните на кнопке МОВВ$ Сгеа#оп Тоофох (небольшая зе- 
леная пиктограмма справа от раздела О!$р!ау) разворачивающейся панели 
Сепега|, чтобы открыть панель с МОВВ$-кнопками. Щелкните на кнопке 
Стеае Ч ой ЗиПасе раздела ЗиПасе$; рядом с указателем мыши появится 
пиктограмма Ч 108 ЗиПасе. (Обратите внимание, когда вы помещаете указа- 
тель мыши на поперечную кривую, он преобразуется в крестик, а цвет кри- 
вой изменяется на синий.) 


пои". Для создания этой поверхности можно также воспользоваться кнопкой И [ой 


а. -  разворачивающейся панели Сгеае ЗиТасез. 
заметку. 


\, 


9. Щелкните на самом малом поперечном сечении у основания ложки, поме- 
ченном номером 1, и, перетащив указатель до кривой 2, щелкните еще раз. 
Это приведет к созданию первой части накладываемой МОЕВЗ$- 
поверхности, что и отобразится зелеными изопараметрическими линиями 
внутри окна проекции. 


10. Продолжайте последовательно щелкать на кривых, пока не покроете по- 
верхностью всю модель. Завершив, щелкните правой кнопкой мыши для 
выхода из режима наложения. 


чи Моделирование 


Маке 


аа докл поль, чм дли зьдло м, 


11. Для просмотра результатов, щелкните правой кнопкой мыши на названии 
окна проекции и выберите команду Этоо#+Нюап!о $. Если ложка и после 
этого остается прозрачной, перейдите во вкладку МодИу и установите фла- 
жок ЕШр Могта!$ (Обратить нормали) в нижней части разворачивающейся 
панели Ч ой ЗиПасе. 


12. Теперь замкните концы модели, для чего вернитесь к панели МИВВ$ Сгеа- 
{оп Тоофох, щелкните на 'Кнопке Сгее Сар Зиасе и последовательно 
щелкните на каждой крайней кривой. 


Завершенная МОВВ$-модель ложки показана на рис. 16.9. 


Поверхность (У [ой 


Поверхность Ц\М [ой может иметь еще более сложные контуры, чем Ч 1ой. На 
рис. 16.10 показан пример поверхности сиденья, созданного с помошью наложения по- 
верхности на три кривые, развернутые в О-направлении, и пять кривых, развернутых в 
У-направлении. Возможность использования этого средства позволяет быстро настроить 
контуры модели и не требует долгой повторной настройки с помошью перемещения 
контрольных точек. Длинные центральная и правая контурные Ч-кривые были клони- 
рованы из левой кривой, а впоследствии перенесены и немного настроены. Пересекаю- 
щие их У-кривые также были клонированы из кривой, расположенной вверху спинки, а 
впоследствии перенесены и настроены с помощью контрольных точек. Для получения 
окончательного вида все кривые были связаны и обработаны средством УМ 108. 


Рис. 16.10. Поверхность ЧУ ой, созданная с помощью двух наборов кривых 


Описанный метод отлично подходит для создания всякого рода механических форм, 
моделей автомобилей и космических кораблей, а также моделирования структур. 


| Часть 1. Моделирование 


Вращение МОВВ$-поверхности 


Врашение МОЕВ$-кривой выполняется подобно вращению сплайна с помощью мо- 
дификаторов. Для этого достаточно выделить кривую, щелкнуть на кнопке [а Ре развора- 
чивающейся панели Сгеае ЗиПасе и еще раз шелкнуть на кривой. Впоследствии можно 
изменить значение поля Оедгее$ (Градусы) и выбрать ось вращения в разворачивающейся 
панели [айе ЗиПасе, отображаемой ниже панели Сгеае ЗиПасе$ во вкладке МоаНу. 


Упражнение: создание вазы с помощью 
вращения С\-кривой. 


В этом примере сначала построим СУ-форму определенного профиля, а затем 
применим к ней модификатор Гае. Это позволит получить отличную модель вазы. 
Для построения СУ-кривой МИВВ$ выполните описанные ниже действия. 


1. Чтобы вычертить МОВВ$-кривую правильной формы, используем в качест- 
ве образца вазы изображение шаблона. Для его загрузки выберите команду 
Мем=>\Лемрой Васкдгоипа (Виды=Задний фон окна проекции). Появится 
диалоговое окно \Мемрой Васкдгоипа. Щелкните на кнопке Ейез (Файлы), 
чтобы открыть окно З@еес{ ВасКдгоипа |таде (Выбор изображения заднего 
фона), затем найдите файл уазе.7ра на прилагаемом компакт-диске, выде- 
лите его и щелкните на кнопке Ореп для возврашения к диалоговому окну 
\Мемроп Васкодгоипа. 


2. Выберите элемент Ёгог из раскрывающегося списка Ме\мрой, расположен- 
ного в нижней части диалогового окна Ме\мрой ВасКдгоипа. Затем установи- 
те переключатель Маюи Вйтар и флажок Ёоск Гоот/Рап. Щелкните на 
кнопке ОК, чтобы закрыть это диалоговое окно. После этого в окне проек- 
ции Егог( отобразится рисунок шаблона, как показано на рис. 16.11. 


3. Максимизируйте окно проекции Его. Чтобы приступить к построению СУ- 
кривых, откройте вкладку Сгеж{е, щелкните на кнопке категории ЭПарез$ и 
из раскрывающшегося списка субкатегорий выберите элемент МИКВ$ Сугмез. 


4. Щелкните на кнопке СУ Сиугуе разворачивающейся панели ОБес Туре (Тип 
объекта). 


5. Щелкните в точке А изображения шаблона для начала построения СУ- 
кривой и отпустите кнопку мыши. Затем перетащите указатель в точку Ви 
снова щелкните для размещения второй точки СУ-кривой. 


6. Последовательно щелкайте на всех точках изображения, а по достижении 
последней (Р) щелкните правой кнопкой мыши для выхода из режима соз- 
дания МОВВ5$-кривой. На этом этапе ваша кривая должна отвечать изобра- 
жению шаблона, представленному на заднем фоне. 


7. Не снимая выделения с СУ-кривой, откройте вкладку МодЧНу и щелкните на 
кнопке Га#е разворачивающейся панели Сгеа{е ЗиПасе$. В нижней части 
вкладки МодНу появится разворачивающаяся панель Гаме ЗиЙасе. Введите 
значение 360 в поле Оедгее$ и щелкните на кнопке оси \У. Затем щелкните 
еще раз на СУ-кривой, чтобы завершить построение фигуры вращения. Для 
выхода из режима вращения щелкните еще раз на кнопке [аПе. 


Окончательный вариант вазы, созданной с помошью модификатора Гае, показан 
на рис. 16.12. | 
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.__ Часть Ш. Моделирование 


Создание поверхности с помощью 
направляющей кривой —' 


При построении МОКВ$-поверхности с помошью средства 1-Кай Эмеер ЗиПасе 
одна МОКВ$-кривая задается как направляющая, а еще одна или несколько кривых 
определяют профиль поверхности, создаваемой вдоль направляющей. Средство 2-Кай 
5меер аналогично инструменту 1-Ка! Змеер, однако в качестве направляющих ис- 
пользует две кривые. 


Упражнение: построение стебелька цветка 


Поскольку в предлыдушем примере вы создали отличную вазу, не лишним будет 
поставить в нее цветок. Его создание начнем с построения стебелька. 

Для создания точечной МОВВ$-поверхности с помошью одной направляющей 
выполните ряд действий. 


1. 


2. 


Загрузите изображение шаблона уазе.5)ра из предыдущего примера в каче- 
стве заднего фона окна проекции ЁЕгопф, если оно еше не загружено. 


Найдите в изображении шаблона вертикальную кривую линию, помеченную 
словом 51ет (Стебель). Именно эта односторонняя кривая будет использо- 
вана для создания стебелька цветка. 


Чтобы начать построение точечной кривой, шелкните на кнопке ЗПарез 
вкладки Сгеае и из раскрывающегося списка субкатегорий выберите эле- 
мент МОКВ$ Сугмез. 


Щелкните на кнопке Ро!м{ разворачивающейся панели ОШес Туре. Затем 
активизируйте окно проекции Ёгоп{ и щелкните на точке будущего стебель- 
ка, помеченной на шаблоне буквой А, чтобы начать построение точечной 
кривой. Перетащите указатель на точку В и снова щелкните для размещения 
второй точки. Продолжая шелкать, установите все точки по порядку, а по 
достижении последней точки (Р) щелкните правой кнопкой мыши для вы- 
хода из режима создания. На этом этапе в окне проекции должна распола- 
гаться точечная кривая, соответствующая кривой стебелька на шаблоне. 


Рядом со стебельком располагаются окружности, помеченные буквами от А до 
р. Последовательно щелкните на каждой окружности, а в завершение вместо 
щелчка правой кнопкой мыши щелкните снова на точке А. Появится диалоговое 
окно с вопросом, желаете ли вы замкнуть кривую. Щелкните на кнопке \е$. 


Для создания МОКВ$-поверхности сначала переместите три круглых попе- 
речных сечения стебелька таким образом, чтобы они располагались под 
прямым углом к длинной кривой. Все они должны быть ориентированы в 
одном направлении и касаться направляющей кривой с одной стороны. (В 
другом случае стебелек покроется поверхностью неправильно.) 

Выделите длинную кривую стебелька. Откройте вкладку МодаНу, если она 
еще не открыта, и щелкните на кнопке АНасй Мире, в результате чего от- 
кроется диалоговое окно АНасп Ми#ре. Выделите три круглых поперечных 
сечения стебелька и щелкните на кнопке Авасп. 


Разверните панель Сгеа{е ЗиПасез и щелкните на кнопке 1-Ка!. 


Обратите внимание на строку подсказки, в которой отображается строка Р1ск 
а сакуе Еог &Ве Ва11 (Выделите кривую для направляющей). Щелкните на 
длинной кривой стебелька. Сразу после этого программа предложит: Раск а 
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сигуе Рог сгозз-зесе1оп 1 (Выделите кривую для первого поперечного 
сечения). Щелкните на нижнем поперечном сечении. Повторите последнюю 
процедуру для среднего и верхнего поперечного сечения, а затем щелкните 
правой кнопкой мыши для завершения процесса создания. 


Созданная вокруг стебелька поверхность показана на рис. 16.13. 
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Рис. 16.13. Стебелек, созданный с помощью средства 1-Кай Змеер 


зменение формы прямоугольной 
УВВ$-поверхности 


Благодаря существованию МОВКВ$-лоскутков вы можете быстро создавать нужные 
поверхности, изменяя формы уже существующих с помощью трансформации различных 
субобъектов, например управляюшей решетки. При этом для обработки субобъектов 
каждого типа в ЗО ЗиЧюо МАХ представлено множество различных инструментов. 


Упражнение: создание МУАВ$-листа 


В этом примере сначала создадим СУ-плоскость, из которой затем сформируем 
лист МОКВ$-цветка. Эту процедуру необходимо выполнять на уровне контрольных 
точек поверхности. Для перемещения точек и придания прямоугольнику формы листа 
воспользуемся средством трансформации Зеес{ апа Моуе. 

Итак, для создания МОКВ5$-поверхности из прямоугольника выполните ряд действий. 

1. Щелкните на кнопке Сеоте{гу вкладки Сгеае и из раскрывающегося списка 
субкатегорий выберите элемент МУКВ$ ЗиЦасез. Щелкните на кнопке СМ 
Зий (СУ-поверхность) и в разворачивающейся панели Сгеае Рагатщег$ вве- 
дите значения 6 в поля Гепа С\Уз и МЛа С\У$ и установите флажок Сепег- 
ае Марртд Соогд$. 


Часть Ш. Моделирование 


2. Щелкните внутри окна проекции Тор и создайте МОВВ$-поверхности. В разво- 
рачивающейся панели Сгеае Рагатеег$ введите значение 180 в полях 1епдИ и 
\УМов. Затем поверните МОКВ$-поверхность в окне Тор на 45°, используя сред- 
ство Зеес! апа Коае. Теперь поверхность будет иметь форму ромба. 


3. Выделите МОВВ$-поверхность и, перейдя во вкладку МодаЙу, щелкните на 
кнопке $и6-ОШес, чтобы активизировать режим редактирования субобъек- 
тов ЗиПасе СУ. 


4. В окне проекции Тор отобразится решетка контрольных точек. Щелкните на 
кнопке Заес апа Моп-Упйопт Зсае, ограничьте ее действие по оси Х и переташите 
средний горизонтальный ряд контрольных точек. Уменыпите их масштаб до 85%. 


5. Выделите три средних ряда контрольных точек (включая только что масшта- 
‚.бированную) и уменьшите их масштаб до 90%. Затем выделите пять средних 
рядов и уменьшите их масштаб до 90%. В результате внешние контуры 
МОВВ5$-поверхности немного округлятся. 

6. На этом этапе в окне проекции Егоп вы увидите край МОВВ$-поверхности. 
Максимизируйте это окно проекции, щелкните на кнопке Зеес( апа Кое, 
ограничьте вращение по оси 1. и выделите правую половину контрольных 
точек (средний столбец точек не включайте в выделение). Поверните кон- 
трольные точки вверх на 60°. 

7. Повторите процедуру поворота для левой половины контрольных точек, снова ос- 
тавив неизменным средний столбец. Теперь лист должен принять форму буквы (0. 


8. Щелкните на кнопке Зеес{ ап4 Моуе, ограничьте движение по оси У, выде- 
лите центральный ряд контрольных точек и переместите их вниз на 40 еди- 
ниц, в результате чего форма листа станет похожа на букву \У. 


Завершенный вариант МОКВ$-листа с наложенной поверх решеткой показан на 
рис. 16.14. 


Рис. 16.14. Обработка контрольных точек позволяет изменить форму МИАВ$-листа 


Упражнение: формирование лепестка цветка 


Продолжая работать над цветком, в этом примере попытаемся сформировать из 
прямоугольной МОЕКВ5$-поверхности лепесток. Сначала для получения скругленной 
формы центральные точки поверхности необходимо немного приподнять. Затем из 
одного конца МЧВВ5$-прямоугольника “изваяем” форму цветущего лепестка, после 
чего с помощью масштабирования и клонирования создадим три остальные. 

Для формирования лепестков цветка выполните описанные ниже действия. 


1. Щелкните на кнопке субкатегории Сеотехгу вкладки Сгезме и из раскры- 


вающегося списка субкатегорий выберите элемент МУКВ$ ЗиПасез. Щелк- 
ните на кнопке СУ $ЗиП и постройте МОКВ$-прямоугольник, введя значение 
80 в полях Гепа и \ММА и значение 6 в полях 1епа® С\$ и ММА С\У$ раз- 
ворачивающейся панели КеуБоага Егигу (Ввод с клавиатуры). 


Щелкните на кнопке Зеес{ апа Роае и поверните объект на 45° в окне ‘проек- 
ции Тор. Затем перейдите во вкладку МодНу и щелкните на кнопке $и6-ОЦея 
для активизации режима редактирования контрольных точек поверхности. 


Щелкните на кнопке Зеес{ апа Моп-ИпИогт Зсае, ограничьте масштабиро- 
вание по оси Х и уменьшите масштаб центрального ряда контрольных точек 
до 86%. Это немного округлит внешние края лепестка. 


Выделите и перетащите шесть контрольных точек, образующих верхний 
край лепестка. Затем примените инструмент неоднородного масштабирова- 
ния к треугольнику контрольных точек, уменьшив их масштаб до 35 % по 
оси \, что “притупит” верхнюю часть лепестка. 


Очертите область выделения вокруг всех расположенных в центре контрольных 
точек (не включая точки по краям). Используя клавишу <СИ]>, вы сможете до- 
бавлять точки в выделение, а с помошью клавиши <А\> — удалять. Щелкните 
на кнопке Зее апа Моуе и в окне проекции ЕГгог переместите выделенные 
точки вверх по оси У на 6 единиц, что округлит верхнюю часть лепестка. 


Активизируйте окно проекции Тор и выделите нижнюю половину централь- 
ного вертикального ряда контрольных точек. Щелкните на кнопке [оск $е- 
|есНоп (или нажмите клавишу пробела) и затем в окне проекции Ргог\ с по- 
мощью средства Зеес{ апд Моуе переместите эти точки вниз по оси У на 7 
единиц. Таким образом будет создано небольшое углубление в центре лепе- 
стка. Разблокируйте выделение. 


Чтобы клонировать созданный лепесток, отключите режим редактирования 
субобъектов и активизируйте окно проекции Тор. Выберите: элемент \\опа 
(Глобальная) из раскрывающегося списка Кеегепсе Соог4тае Зузет 
(Система координат ссылки) основной панели инструментов. Щелкните на 
кнопке Мигог Зеецед ОШес$ (Зеркально отразить выделенные объекты), 
чтобы открыть диалоговое окно Мигог: Зсгееп Соог4тае$ (Зеркальное ото- 
бражение: координаты экрана), и создайте зеркальную копию лепестка, ус- 
тановив переключатели \ и Сору. Перенесите новый лепесток немного вниз 
по оси У, обеспечив касание лепестков. 


Теперь необходимо создать еще несколько уменьшенных копий лепестков. 
Для этого щелкните на кнопке Заес{ апа Упйогт Зсае, выделите оба лепестка‘ 
в окне проекции Тор и, используя клавишу <5ШЁ>, масштабируйте созданные 
копии лепестков до 40% исходных размеров. Заблокируйте вылеление, щелк- 
ните на кнопке Зеес! апа Кова и поверните два маленьких лепестка на 90°. 


Созданные лепестки показаны на рис. 16.15. 
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Рис. 16.16. Ваза и цветок созданы из одних МИВВ$-объектов 


Глава 16, Работа с МИВВ$ 


Чтобы завершить создание моделей вазы и цветка, необходимо объединить все 
созданные части в одной сцене. Клонируйте и разместите листья на стебельке, а затем 
вставьте стебель в вазу под неболышим углом. Разместите листья где-то посередине 
стебелька, а лепестки — сверху. После этого можете обработать поверхность создан- 
НЫХ объектов, применив зеркальный материал к вазе, темно-зеленый — к листьям и 
стебельку, а градиент розового и белого — к каждому лепестку. К столу примените 
карту отражения и создайте еще один объект вращения внутри вазы, чтобы имитиро- 
вать наличие в ней воды. Окончательный вид созданной сцены после визуализации 
показан на рис. 16.16. 


Применение к созданным моделям материалов и карт описывается в главе 17, 
“Изучение редактора материалов”. 


| [ополнитель {ая 


Резюме 


Методы МОКВ$-моделирования идеально подходят для создания обтекаемых мо- 
делей. В этой главе описано следующее: 


преобразование примитивов в МОКВ$-объекты; 


создание точечных и СУ-кривых; 

создание МИВВ$-поверхности из кривых; 
редактирование МОКВ$-кривых и поверхностей; 
наложение поверхности на точечные и СУ-кривые; 
работа с инструментами обработки МОВВ$-субобъектов. 


На этом часть книги, посвященная моделированию, завершается. В следующей 
части речь идет о материалах и картах, а первая ее глава посвящена описанию средст- 
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Глава 18 


материалов 


материалов и карт 


Изучение 
<— Редактора 
Г п материалов 


М теризлы используются для придания объектам 
некоторых отличительных свойств. Подобно тому как 
в природе материалы могут быть чешуйчатыми, мяг- 
кими, гладкими, непрозрачными или цветными, ма- 
териалы, применяемые к трехмерным объектам, по- 
зволяют имитировать такие свойства реальных пред- 
метов, как цвет, фактура, прозрачность, яркость и т.д. 
а — В этой главе вы познакомитесь с основами соз- 
Использование с средства ._ дания материалов и их применения к объектам, а 
`Маепа/Мар Вгоизег _ - 409 также освоите разнообразные возможности редакто- 
о ра материалов. 


, этой главе... __ р - | — 


"Изучение с свойств —_ 
‘материалов _ В —_ | 458 . 


`Работа со средством а 
. (атела/ ЕОЙог . | 


‘Использование Е 
‘материалов. в. | 
‘Типа, ‚Запаага — 


Изучение свойств 
материалов 


До сих пор единственным свойством материала, 
применяемого к объекту, был цвет, который задавал- 
ся 30 Зи4ю МАХ случайным образом. С помошью 
редактора материалов можно выйти на совершенно 
= > Использование _ о НОВЫЙ уровень, применяя материалы, имитирующие 
— 21. различные свойства реальных предметов. Эти свойст- 


_ _ материалов ва подробно рассматриваются в сле их разделах 
_ типа Сотроито пр р тр дующих разделах. 


Ислам 
‚материалов 
‘типа Ваумасе \ 


Использование о 
‚материалов о 
| _ типа Мане/эвадом _ 490 _ 


НР” — Большинство свойств остаются невидимы- 


а 
ми до тех пор, пока сцена не будет визуа- 
заметку д р Ц уд у 
№», Лизирована. 


Цвета 


Цвет — это, вероятно, наиболее простое из всех 
свойств материала, которое, к тому же, легче всего 
распознается. Однако следует отметить, что, кроме 
цвета объекта, задаваемого во вкладках Сгеме 
(Создать) и МоаМу (Модифицировать), не существу- 


ет одного цветового образца, который бы определял цвет всего объекта. 

Если, например, на корзину с красными яблоками направить ярко-синий источ- 
ник света, все яблоки будут выглядеть розовыми. Таким образом, результирующий 
цвет чаще всего будет отличаться от исходного. 

В редакторе материалов есть несколько типов образцов цвета, которые определяют 
различные аспекты цвета объекта. 


ш Атыеге (Обтекающий). Определяет общее влияние фонового освещения, действию 
которого подвержены все объекты сцены, включая находящиеся в тени. Этот тип 
образца цвета может быть связан с ОМизе для одновременного изменения. 


ш ОМизе (Рассеянный). Задает цвет поверхности объекта при нормальном осве- 
щении. Естественный цвет объекта определяется чаще всего именно с помо- 
щью этого типа. 


ш ЗресШаг (Зеркальный). Цвет наиболее ярких участков покрытой блестящим ма- 
териалом поверхности объекта, на которую направлен источник освещения. 


ш Зе!-Шиттаноп (Самосвечение). Цвет, которым объект светится изнутри. Этот 
цвет превалирует над всеми тенями объекта. 


ш Ещег (Фильтр). Проходящий цвет, который вызван освещением, направленным 
на прозрачный объект. 


ш Кейес (Отражаемый). Цвет, который отражается от материала типа Каугасе и 
падает на другие объекты сцены. 


ш ГиттозНу (Светимость). Делает объект светящимся определенным цветом. По- 
хож на 5Зе{-Йиттайоп, но может быть не зависимым от цвета Офизе. 


Ш ТГгапзрагепсу (Прозрачность). Цвет, который применяется к материалам, нахо- 
дящимся под прозрачным материалом типа Каугасе. Похож на Е№ег, но при- 
меняется только к материалам Каугасе. 


ш Ехга Мата (Добавочное освещение). Применяется к материалам типа Каугасе 
для усиления эффекта цвета АтЫыег на конкретном материале. Может исполь- 
зоваться для имитации эффекта радиоактивности. 


ш Ггапзисепсу (Полупрозрачность). Цвет объекта, от которого исходит свет. Дос- 
тупен только для материалов типа Каугасе. 


ш Ебцогезсепсе (Флуоресценция). Делает материалы светящимися наподобие 
флуоресцентных цветов при ночном освещении. Доступен только для материа- 
лов типа Каугасе. 


Если попытаться определить цвет того или иного объекта, следует просмотреть па- 
раметры цвета ОМизе. Однако все остальные типы образцов цвета играют не менее 
важную роль в придании материалу естественного вида. Попробуйте применить каж- 
дый из этих образцов цвета к различным материалам и проанализируйте полученные 
результаты. Практически в каждом случае объект будет выглядеть уникально, хотя и 
не очень реалистично. 


Для придания материалам большей реалистичности следует выбирать цвета в 
Совет зависимости от освещения сцены. Результаты, полученные при внутреннем и 
наружном (солнечном) освещении, различаются. Для имитации солнечного ос- 
вещения установите цвет Зреси/аг, имеющим оттенок желтого, а цвет АтЫепЕ — 
темным, почти черным или фиолетовым. Для внутреннего освещения установи- 
те цвет Зресшаг ярко-белым, а цвет АтЫепЕ — таким же, как и ОТиз$е, только 
намного темнее. 


\” 
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Непрозрачные и прозрачные объекты 


Непрозрачными являются объекты, через которые не видны другие предметы. В 
свою очередь, прозрачные объекты, например стекло или стеклопластик, позволя- 
ют наблюдать через них окружающий мир. Для регулирования этих свойств в ЗО 
Чо МАХ применяются параметры Орасйу (Непрозрачность) и Тгапзрагег! 
(Прозрачность). 

Непрозрачность — это свойство объекта не пропускать через себя луч света. Прямо 
противоположно ему свойство прозрачности. Непрозрачность выражается в процен- 
Тах, следовательно, объект с 0% непрозрачности будет полностью прозрачным, а объ- 
ект со 100% непрозрачности не пропустит через себя ни единого луча света. 

Прозрачность — это свойство объекта пропускать через себя определенное количе- 
ство лучей света. Будучи прямо противоположной непрозрачности, она может быть 
выражена через ее значение. Для управления прозрачностью предлагается несколько 
параметров: Ра!оЙ (Спад), Атоиг" (Количество) и Туре (Тип), которые обсуждаются 
далее в этой главе. 


Отражение и рефракция 


Отражение — это вид одних предметов в других, например в зеркале. Блестящие 
предметы отражают находящиеся вокруг них объекты. Определяя уровень отражения 
материала, вы тем самым контролируете степень отражения этим материалом нахо- 
дящихся вокруг объектов. Зеркало, например, будет отображать все, в то время как 
камень — ничего. 

Рефракция — это преломление света при прохождении через прозрачный материал. 
Степень преломления материалом света определяется значением параметра падех о 
КейасНоп (Показатель преломления). 

Показатель преломления — это параметр, значение которого показывает степень 
искажения света при прохождении через прозрачный материал. Например, толстые 
очки искажают свет намного сильнее, чем тонкие, и поэтому имеют более высокий 
показатель преломления. Стандартный показатель преломления равен 1,0. Вода имеет 
показатель преломления, равный 1,3, стекло — около 1,5, кристалл — около 2,0. 


Яркость и зеркальное сияние 


При отражении света от поверхности ярких и блестящих объектов, таких как начи- 
щенные металлы или отполированное стекло, будет исходить некоторое сияние. Оно 
называется зеркальным сиянием и определяется параметрами группы Фрес\аг 
(Зеркальность) — Зресщаг [е\уе! (Уровень зеркальности), Со$зте$$ (Глянцевитость) и 
Зовеп (Смягчение). 

Зресшаг Ёеуе! — это параметр, который задает интенсивность сияния. С10$3тез$з 
определяет размер области сияния: с возрастанием значения эта область уменьшается. 
зовеп снижает насыщенность сияния, уменышая его интенсивность и увеличивая за- 
нимаемую им области. 

Жесткие, неровные материалы обладают свойствами, прямо противоположными 
свойствам блестящих материалов. При отражении света от таких поверхностей сияния 
обычно не возникает. Свойство КоиудИпез$ (Шероховатость) определяет, насколько 
быстро цвет ОМи$е переходит в АтЫет. Для шерстяной ткани это значение должно 
быть довольно большим, для пластика и различных металлов — маленьким. 


чм мтериалыикары 


Другие свойства 


3) Зшаю МАХ имеет несколько дополнительных свойств, позволяющих опреде- 
лить материалы типа З4апдага. В их состав входят такие свойства, как ОЧизе 1еуе! 
(Уровень рассеивания) и Меатез$ (Схожесть с металлом). 

Свойство ОМизе (е\уе! задает яркость цвета ОЧизе. Уменьшение его значения при- 
ведет к потемнению материала без изменения зеркального сияния. 

Свойство Меате$$ определяет металлический вид материала. 


Свойства материалов типа Ваугасе 


Некоторые из обсуждавшихся до сих пор свойств доступны только для материалов типа 
Каугасе. Существует также несколько свойств, которые уникальны для этих материалов. 
Это такие свойства, как Тгапз!исепсу (Полупрозрачность) и Емогезсепсе (Флуоресценция). 

Свойство Тгапзисепсу похоже на прозрачность. Материалы, обладающие этим 
свойством, также пропускают свет, однако при этом происходит его рассеивание, что 
не позволяет видеть другие объекты. Примером такого материала может служить за- 
мерзшее стекло с морозными узорами. 

Материалы типа Каугасе также могут имитировать свойство Е\могезсепсе, что оз- 
начает способность отражать флуоресцентные г — 
цвета при ночном (черном) освещении. 


Работа со средством 
Маепа! ЕаПог 


Средство Маепа! Едйог (Редактор материалов) 
используется для создания, редактирования и 
применения материалов к объектам. Вы можете 
запустить его с помощью команды Тоо1$>Маепа! 
ЕаКог (Сервис= Редактор материалов), щелчка на 
кнопке Маепа! ЕДйог в основной панели инстру- | в =] ры ее 
ментов или клавиши <М>. ета Г Гасе Мар г Расе 


а} ЕЧЦо - Маена! #2 


Использование элементов 
управления 
окна Маела! ЕдПог 


В верхней части окна Маепа! ЕЧког распола- 
гается шесть ячеек с образцами, в которых ото- 
бражаются доступные в настоящее время мате- 
риалы. Эти ячейки окружены кнопками с пик- 
тограммами, с помошью которых можно 
управлять внешним видом ячеек и взаимодейст- 
вовать с материалами. На рис. 17.1 показано ок- 
но Маепа! ЕЧКог. 

Кнопки с пиктограммами, расположенные 
справа от ячеек образцов и под ними, позволяют управлять расположением материа- 
лов в редакторе материалов. Назначение кнопок описано в табл. 17.1. 


Рис. 17.1. Окно Маена! ЕЧКог предна- 
значено для хранения материалов и рабо- 
ТЫ С НИМИ 
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Кнопка 


Название 


Затр/е Туре (Тип об- 
разца материала) 


ВаскИаРЕ (Вторичный 
источник света) 


Васкогоипа (Фон окна 
образца) 


Затр/е (У ТИпд 
(Мозаичность образца) 


Маео Соог Спеск 
(Проверка цвета) 


Маке Ргеме\цу, Р/ау 
Ргемем,, Зауе Ргемеу/ 
(Предварительный 
просмотр) 


Орвоп$ (Параметры) 


зе/есё Бу Маепа! 
(Выбор по материалу) 


Се Маепа! (Получить 
материал) 


РиЕ Маепа! т Зсепе 
(Поместить материал в 


сцену) 


А$$ют Мапа! ю $е- 
[есйоп (Назначить ма- 
териал выделению) 


КезеЕ Мар/МИ № Ое- 
таий ЗеНта$ (Возврат к 
параметрам по умол- 
чанию) 


Маке Маепа! Сору 
(Сделать копию мате- 
риала) 


Ри ю Мгагу 
(Поместить в библио- 
теку) 


Описание 


Предоставляет возможность выбора фигуры, отображаемой 
в ячейке образца материала. Стандартная геометрическая 
фигура — сфера. Также можно выбрать цилиндр, куб или же 
указать собственный объект для использования в качестве 
примера | 


Включает и выключает вторичный источник света 


Изменяет фон окна образца со сплошного оттенка серого на 
клетчатый узор. Это очень полезно при работе с прозрач- 
ными материалами 


Предоставляет возможность изменить мозаичность в ячейке 
образца. По умолчанию 1х1. Можно выбрать 2х2, 3х3, 4х4. 
Этот параметр оказывает влияние только на карты 


Выполняет проверку на предмет наличия цвета, не поддер- 
живаемого при записи в форматах МТ$С или РАЁ 


Предоставляет возможность предварительно посмотреть 
анимацию сферы активного образца. Это "быстрая" альтер- 
натива визуализации сцены для просмотра эффектов ани- 
мации, содержащихся внутри дерева материалов 


Предоставляет доступ к диалоговому окну, содержащему 
глобальные параметры редактора материалов. Здесь можно 
включить анимацию материала, загрузить собственный фон, 
определить интенсивность света и цвет ячеек образцов ма- 
териалов, а также указать количество ячеек 


Идентифицирует все объекты, которым назначен текущий 
материал. Активизирует диалоговое окно Зе/есЕ Ву Мате 
(Выбор по имени). Это окно можно применять для выбора 
объектов 


Открывает окно Ма{епа/ИМар Вгом/зег (Просмотр материа- 
лов/карт) для выбора нового материала 


Обновляет материалы сцены после их редактирования 
Назначает текущий материал выделенным объектам сцены 


Возвращает все измененные значения параметров к значе- 
ниям по умолчанию 


Копирует текущий материал в активную ячейку 


Открывает диалоговое окно, которое позволяет переимено- 
вать материал и сохранить его в текущей открытой библио- 
теке материалов 


Кнопка Название Описание 
Ма{епа! ЕПес{$ Спаппе! Назначает уникальный канал эффектов материала 
(Каналы эффектов мате- для применения послеоперационных эффектов. 
риала) Предлагаются на выбор каналы с 1 по 15. Матери- 


ал с номером канала 0 предполагает, что после- 
операционные эффекты не применяются 


эроми Мар т Мемропт Отображает карту в окне проекции 
(Отобразить карту в окне 
проекции) 


Зпом/ Епа Везий (Показать Отображает материал в ячейке образца со всеми 
конечный результат) примененными уровнями материала 


Со ю Рагепе (Перейти к Выполняет переход на один уровень вверх в ие- 
родительскому элементу) рархии данного материала. Применимо только к 
составным объектам с несколькими уровнями 


Со Ропмага ю Эта Перемещает на следующую карту или материал 

(Перейти к одноранговому — одного уровня 

элементу) 

МаепаИМар Мамдаюг Открывает диалоговое окно Ма{епа/Мар Мамдаг, 

(Просмотр материалов и карт) где отображены все уровни для текущего материала 

Рек Маепа! Еот Оес Позволяет выбрать материал с какого-либо объек- 

(Взять материал с объекта) та сцены и загрузить его в текущую ячейку образца 
материала 

Маепа! (Материал) Список элементов текущего материала. Вы можете 


изменить название материала или карты, введя 
новое имя в это поле 


Кнопка типа материала Отображает тип текущего материала или карты. Щелкнув на 
этой кнопке, вы активизируете окно МаепаИМар Вгомузег, где 
можно выбрать новый тип материала или карты 


Под кнопкой типа материала и списком материалов расположены параметры на- 
стройки для текущего материала. Эти настройки зависят от типа материала. Они будут 
обсуждаться далее по мере рассмотрения различных типов материалов. 


Использование ячеек с образцами материалов 


В окне Маепа! ЕЧКог есть 24 ячейки, предназначенные для предварительного про- 
смотра материалов и карт. Каждая ячейка содержит один материал или карту. Мате- 
риалы визуализируются с помощью средства 5сап/[те, но при желании можно указать 
нужный визуализатор в диалоговом окне Ор#оп$ (Параметры). В каждый момент мо- 
жет быть выделена (белой границей) только одна ячейка образца материала. Для этого 
необходимо шелкнуть на ней мышью. 


по” — Ячейки образцов материалов не могут быть пустыми — они всегда содержат ка- 


На кой-либо материал. 
заметку \ 
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Ячейки образцов являются временным “хранилищем” материалов и карт. Одновре- 
менно на сцене могут быть задействованы сотни различных материалов. Загрузив материал 


акт __ 


в ячейку редактора материалов, можно изменить его параметры, применить к другим ма- 
териалам или же сохранить в библиотеке, чтобы затем использовать в других сценах. 

Как уже упоминалось, в редакторе материалов есть 24 ячейки с образцами, но 
стандартное окно отображает лишь 6 из них. Для того чтобы просмотреть оставшиеся 
18 ячеек, можно использовать полосы прокрутки или изменить число отображаемых 
ячеек. Для того чтобы изменить число ячеек, щелкните правой кнопкой мыши в 
ячейке и выберите из появившегося контекстного меню команду 2х3, 3х5 .или 4х6. 
Эти команды доступны и в диалоговом окне Ор#оп$. На рис. 17.2 показано окно Мае- 
па! ЕЧКог со всеми отображенными ячейками образцов материалов. 


Двадцать четыре образца материалов, которые загружаются в ячейки редактора 
Совет материалов по умолчанию, находятся в файле меа1{ .мае, в папке \па{11Ъ53. 
Если вы хотите загружать собственные образцы, запишите их в этот файл. 


Ячейки образцов материалов — Кнопки редактора матералов 


Имя материала — Тип материала 


Рис. 17.2. Вы можете выбрать число отображаемых одно- 
временно ячеек образцов материалов — 6, 15 или 24 


Использование контекстного меню 


Щелкнув правой кнопкой мыши на активной ячейке, вы активизируете контекст- 
ное меню. В этом меню есть несколько полезных команд. Команда Огад/Сору 
(Перетащить/Скопировать) является переключателем. Если она выбрана, то при пере- 
таскивании материала из одной ячейки в другую в начальной ячейке остается копия 
этого материала. Другая команда, Огад/Ко{а{е (Перетащить/Повернуть), позволяет из- 


— — — | . - — м Материалы - рты 


менять положение образца материала в ячейке с помошью мыши. Для того чтобы по- 
вернуть объект вокруг оси Х или У, поместите указатель мыши над объектом, нажми- 
те левую кнопку и переместите мышь в нужном направлении. Для поворота объекта 
относительно оси 7, поместите указатель мыши в угол ячейки и проделайте аналогич- 
ные действия. Удерживая при этом нажатой клавишу <5ШМИ>, вы сможете вращать 
объект только вокруг одной оси. Команда Кезе{ Ко{аНноп (Отменить вращение) восста- 
новит начальное положение объекта. 

Команда Кепдег Мар (Визуализировать карту) открывает диалоговое окно Кепдег 
Мар (рис. 17.3). 

В этом диалоговом окне можно выбрать параметры визуализации карты и сохра- 
нить результат. Параметры включают в себя диапазон кадров (Капде) анимационного 
файла и размеры изображения (О!тепзюп$5). 

При выборе команды Орёоп$ (Параметры) появляется диалоговое окно Маепа! Ед йог Ор- 
$оп$ (Параметры редактора материалов), которое будет рассмотрено в следующем разделе. 


рН Визуализированные карты можно записать в форматах „АУТ, .ВМР, Кодак 


а Спеоп, .ЕР$, .ЕЪЬС, .ЗРЕС, .РМС, .МОУ, .5СТ, .ВЪА, .ВРЕ, .ТСАИ .ТТЕ. 
заметку 


< 


Команда Мадпйу (Увеличение) открывает текущий материал в увеличенном окне. 
Это окно можно также открыть с помошью двойного щелчка на ячейке образца мате- 
риала. Размер увеличенного окна может быть изменен по желанию, так что вы сможе- 
те рассмотреть материал практически при любом увеличении. При каждом изменении 
материала изображение в окне автоматически обновляется. Если параметр Ащо 
(Автоматическое обновление) деактивизирован, можно обновить изображение в окне, 
щелкнув на кнопке ЦЧраае (Обновить). На рис. 17.4 показано увеличенное окно. 


ь —_ меб М Рам Г 
С даме Тиве бедтетй: о 


- а Валое:[0 


Рис. 17.3. С помощью диалогового окна Вепаег Рис. 17.4. Материалы можно отобразить в увели- 
Мар можно визуализировать и записать в файл  Ч@нном окне с помощью двоиного щелчка на соот- 
карту, применяемую к материалу ветствующеи ячеике 


`Команды Затр!е М/Мпдом$ 2х3, 3х5 и 4хб (Ячейки с образцами материалов) опреде- 
ляют количество одновременно отображаемых ячеек образцов материалов. 


Использование различных образцов объектов 


Тип образца объекта, который находится в ячейке, может быть выбран из довольно 
ограниченного набора: сфера, куб и цилиндр. Изменить тип образца можно с помо- 
щью пиктограммы Затре Туре (Тип объекта-образца), которая находится в верхнем 
правом углу окна Маепа! ЕдКог. 


Глава 17. материалов 


Щелкнув на кнопке Орёоп$ и открыв диалоговое окно Маепа! Едйог Ор#оп$, мож- 
но указать собственный тип образца объекта. Это диалоговое окно более подробно 
рассматривается далее в этой главе. Образец объекта хранится в файле с расширением 

.мах. Чтобы создать такой объект и сохранить его в виде файла, необходимо создать 
и записать сцену 32 Зш@9ю МАХ с единственным объектом, который должен быть 
расположен внутри куба с длиной грани 100 единиц. 

На сцене также можно расположить собственные источники освещения и камеры. Для 
объекта должен быть активизирован параметр Марртда Соог4тае$ (Координаты отображе- 
ния) (это можно сделать с помошью параметров Сепегае Марртд Соог4тае$ 
(Сгенерировать координаты отображения) для примитивных объектов и Ц\Л// Мар Модег 
(Модификатор карт для системы координат ЧУУ)). После загрузки собственного объекта, 
используя диалоговое окно Ор#оп$, выберите его из списка ОЩес Туре (Тип объекта). 

На рис. 17.5 изображено окно Маепа! ЕЧЙог с несколькими загруженными ориги- 
нальными образцами объектов. 


Рис. 17.5. В ячейки образцов можно загру- 
зить собственные образцы объектов 


Перетаскивание материалов 


Материалы 30) 54Аю МАХ можно перетаскивать между различными ячейками об- 
разцов. Материалы из ячейки можно перетаскивать и на объекты сцены. При этом 
данный материал сразу же применяется к этому объекту. 

Перетаскивать материалы в ячейку и убирать их из ячейки можно также с помо- 
щью средств Маепа/Мар Вгомзег, Аззе{ Мападег ЦИНу и любых элементов управления, 
где могут быть установлены параметры карт. К таким элементам управления относят- 
ся кнопки Епугоптег( Мар (Фоновая карта), Ргоесюг Маг (Свет проектора) и О!5р!асе 
Моа\ег Мар (Модификатор карты О15р/асе). 


Изменение имени материала 


Каждый материал имеет собственное имя, которое при выборе данного материала 
появляется в списке, расположенном под ячейками образцов. Вы можете переимено- 
вать материал, введя в поле имя нового материала. Это же имя будет отображаться в 
диалоговом окне Маепа/Мар Мамдаюг и в окне Тгаск Мем. Начиная с третьей версии, 
3) Миаю МАХ не имеет ограничения в 16 символов на имя материала. Также можно 
переименовать материал при его сохранении в библиотеке материалов. 


При перемещении материала из одной ячейки образцов в другую копия мате- 
риала будет иметь то же имя, что и оригинал. Если изменить один из этих мате- 
риалов и применить его к объекту сцены, появится диалоговое окно с предупре- 
ждением, что такой материал уже существует в данной сцене. После этого будет 
предложено заменить существующий материал или переименовать его. . 


ы 


Применение стандартных материалов 


Выбранный материал можно применить к указанному объекту с помошью кнопки 
Маепа! {40 Зеесйоп. Альтернативный вариант — перетащить материал из ячейки об- 
разца на выделенный объект. 


Маепа! Е диог ОрНоп; 


ИИ После применения к объекту сцены матери- 
а ал принимает состояние НоЕ. Материал с та- 
_ ким состоянием автоматически обновляется 
в сцене каждый раз, когда в него вносятся 
какие-либо изменения. В ячейках образцов 
такие материалы выделяются белыми угло- 

выми маркерами. 


заметку 
%. 


Для того чтобы загрузить новый материал в ячей- 
ку образца материала, щелкните на кнопке бе Мае- 
па!. При этом появится диалоговое окно Маепа/Мар 
Вгоммзег (Просмотр материала/карты). В этом окне 
установите переключатель МИ Едйог для отображения 
списка стандартных материалов. В окне Маепа/Мар. 
Вгомзег материалы отмечены небольшими пикто- 
граммами с изображением синей сферы, располо- 
женными слева от названия материала. Карты же от- 
мечены пиктограммами с изображением зеленого па- 
раллелограмма. Чтобы выбрать материал, щелкните Рис. 17.6. Это окно предлагает широ- 
на нем дважды. Новый материал будет загружен в кий набор параметров для настройки 
соответствующую ячейку. окна Маепа! ЕдКог 


Существует еще один довольно простой способ применить материал к объекту 
Совет сцены — просто перетащить материал из соответствующей ячейки на выбранный 
объект. Применение материала к объекту произойдет автоматически. 


р 5. 
5 к. 
м 


Установка параметров редактора материалов 


Как уже упоминалось ранее, можно открыть диалоговое окно Маепа! Едйог Ор#оп$ 
(Параметры редактора материалов), щелкнув на кнопке Ор#оп$, расположенной спра- 
ва от ячеек образцов материалов. Это окно можно также открыть, щелкнув правой 
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кнопкой мыши в ячейке образца материала и выбрав из контекстного меню команду 
Орйопз$. На рис. 17.6 показано диалоговое окно Маепа! ЕдКог Орйоп$. 

Диалоговое окно Маепа! Едйог Ор#оп$ содержит ряд параметров, которые управ- 
ляют способом отображения материалов в ячейках образцов. 


Ш Мапиа! Чрдае (Ручное обновление). Ячейка образца материала не обновляется 
до тех пор, пока вы не щелкнете на ней мышью. 


Ш Ооп4 Аптае (Не анимировать). Материалы не анимируются в тех случаях, ко- 
гда анимация включена или вручную перетаскивается бегунок Тите Заег. Од- 
нако при перетаскивании бегунка Тите З!аег материал обновляется в соответст- 
вии с текущим кадром. 


ш Аптае Асбуе Оту (Анимировать только активную ячейку). Анимируется только 
активная ячейка в том случае, когда она содержит анимированный материал. Этот 
параметр становится доступным только после установки флажка Ооп“ Апитае. 


ш Апб-а!аз (Сглаживание). Применяется сглаживание ко всем ячейкам с образца- 
ми материалов. 


Ш Ргодгеззме гейпетеп" (Последовательная детализация). Визуализация материа- 
лов будет происходить постепенно. Это означает, что материал сначала быстро 
покроется грубой сеткой из блоков, затем постепенно качество визуализации 
будет улучшаться. Таким способом можно увидеть материал еще до оконча- 
тельной визуализации. 


ш тру Мий О!5р!ау Вео\ми Тор 1еуе! (Отображать детализировано лишь верхний 
уровень материала). Отображается несколько различных областей только лишь 
для верхнего уровня материала типа Ми\/Зи6-ОШец. 


ш О5зрау Мар$ аз 20 (Отображать карты в двухмерной перспективе). Отображает кар-` 
ты в двухмерной перспективе отдельно от объекта-образца. Чрезвычайно полезен в 
том случае, когда нужно посмотреть на материал без наложенной на него карты. 


Ш Сизют Васкагоипа (Собственный фон). Позволяет использовать свой собствен-. 
ный фон в ячейках с образцами материалов. Для того чтобы загрузить фон, 
нужно щелкнуть на кнопке, расположенной справа от этого параметра. После 
назначения новый фон будет использоваться во всех последующих сеансах ра- 
боты с ЗО УЗи4ю МАХ. 


Кроме того, в диалоговом окне Маепа! Едйог Орёоп$ можно выбрать визуализатор, кото- 
рый будет использоваться для визуализации материалов в ячейках с образцами. По умолча- 
нию назначается визуализатор „сатте. Параметр Сипеги (Текущий) позволяет выбрать ви- 
зуализатор, указанный в диалоговом окне Ргеегепсе$ (Настройки). Несмотря на выбранный 
текущий визуализатор, параметр Зсапте присутствует в качестве альтернативы всегда. 

Предлагаются также параметры для изменения цвета и интенсивности верхнего 
(Тор) и заднего (ВасК) освешения, которое будет использоваться при визуализации 
материалов в ячейках образцов. Значение параметра Атыеп №9 |\епз(у 
(Интенсивность окружающего света) определяет яркость света АтЫег{ в ячейках об- 
разцов материалов. Значение параметра ВаскКдгоипа шепзйу (Интенсивность фона) 
определяет яркость фона: 0 — фон абсолютно черный, 1 — фон белый. Параметр 30 
Мар Затре Зсае (Масштабирование трехмерной карты объектов-образцов) масшта- 
бирует объекты-образцы во всех ячейках. 

Кнопка Сизют Затре ОШес (Собственный объект-образец) предназначена для 
загрузки собственного объекта-образца, переключатели 3х2, 5х3, 6х4 — для выбора 
количества отображаемых одновременно ячеек образцов материалов. Значения всех 
параметров могут быть установлены равными начальным с помощью щелчка на 
кнопке Оеаи{ (Значение по умолчанию). р 


ут —_ ии и аоь 


Использование средства 
Маепа/Мар Вгом/ег 


Активизировать средство Маепа/ИМар Вгомзег можно несколькими способами: сме- 
ной типа материала, выбором новой карты или шелчком на кнопке Се Маепа!. При 
этом появляется диалоговое окно Маепа/Мар Вгомзег (Просмотр материала/карты) 
(рис. 17.7), в котором содержатся все типы материалов и карт ЗО Зшаю МАХ. 

Из этого диалогового окна можно получить доступ к библиотекам материалов и карт. 

В окне Маепа/Мар Вгомзег можно выбрать несколько параметров просмотра, на- 
пример Маепа! ЫБгагу (Библиотека материалов), Маепа! ЕЧКог (Редактор материалов), 
Асй\е $10! (Активная ячейка), Зеаецеа (Выделенный), Зсепе (Сцена) и Мем (Новый). 
По умолчанию установлен переключатель Мем. Ограничить предлагаемые варианты 
можно с помошью установки соответствующего переключателя. 

Кнопки, расположенные над списком материалов и карт, позволяют выбрать способ 
их отображения. Например, на рис. 17.8 выбрана параметр Мем/ Эта! |соп$ (Небольшие 
пиктограммы). | 


Список 
Список с пиктограммами 
Небольшие пиктограммы 
Большие пиктограммы 
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Рис. 17.7. В диалоговом окне Рис. 17.8. В окне МаепаИМар Вгомизег можно 


Маепа/Мар Вго\мизег можно вы- просматривать материалы и карты в различных 
брать новый тип материалов и карт режимах, например в режиме отображения не- 


больших пиктограмм (кнопка \Меми Зта! |сопз) 
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Работа с дополнительными 
библиотеками материалов 


Материалы, которые применяются к объектам сцены 30 Ми4ю МАХ при ее соз- 
дании, сохраняются в файле сцены. Если вам необходимо использовать некоторые 
материалы в различных сценах, понадобится сохранить их в дополнительной биб- 
лиотеке материалов. 

Библиотеки готовых материалов можно создавать, загружать и сохранять на диске. По- 
сле того как библиотека будет создана, вы можете добавлять и удалять из нее материалы. 


На прилагаемом компакт-диске имеются образцы библиотек материалов со все- 
ми моделями объектов, которые используются в этой главе. 


Чтобы загрузить библиотеку материалов, щелкните на кнопке Се Маепа! диалогового 
окна Маепа! ЕЧйог. При этом появится диалоговое окно МаепаИМар Вгомизег (рис. 17.9). 


Удалить из библиотеки 
материалов 
Применить материал из библиотеки | Очистить библиотеку 
материалов к объектам сцены | материалов 


р 
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Рис. 17.9. В диалоговом окне Маепа/Мар Вгомизег 
можно работать с библиотеками материалов 


В группе Вгомзе Егот (Просматривать из) установите переключатель МИ ИБгагу 
(Библиотека материалов) и щелкните на кнопке Ореп (Открыть). Вы также можете 
объединить внешнюю библиотеку с текущей. С помощью кнопок $ауе (Сохранить) и 
Заме Аз (Сохранить как) можно сохранять новые материалы в библиотеке. 

Библиотеки материалов сохраняются в файлах с расширением .па+. Эти файлы 
можно просмотреть в текстовом режиме с помощью команды ЕГ!е тзей=>\Мем Ре 
(Вставить файл= Просмотр). Дополнительные библиотеки материалов можно найти на 
прилагаемом компакт-диске. 

После открытия библиотеки материалов становятся доступными 3 кнопки, кото- 
рые расположены над списком материалов и карт. Эти кнопки позволяют обновить 
материалы сцены, удалить материал из библиотеки или же очистить всю библиотеку 
материалов. | 


Упражнение: раскрашивание пасхальных яиц 


Все, естественно, любят весну с ее яркими солнечными днями и ошущением об- 
новления всей природы. Один из самых светлых весенних праздников — Пасха. С 
этим праздником связана традиция раскрашивания пасхальных яиц, однако в этом 
примере мы ограничимся яйцами виртуальными. 

Для того чтобы создать виртуальные пасхальные яйца и раскрасить их в различные 
цвета, выполните ряд действий. | 


1. Сначала создайте само яйцо. Активизируйте вкладку Стезе (Создать) и щелк- 
ните на кнопке ЭрНеге (Сфера). В окне проекции Тор (Верх) создайте сфери- 
ческий объект. Затем щелкните на кнопке Зее апа Ипйогт Зсае (Выделить и 
равномерно масштабировать), которая находится на основной панели инстру- 
ментов, и удерживайте кнопку мыши нажатой, пока не появятся дополни- 
тельные кнопки. Выберите Зеес( апа Моп-Упйогт Зсае (Выделить и неравно- 
мерно масштабировать). Затем щелкните на сфере в окне проекции [ей (Лево) 
и с помощью мыши растяните сферический объект по оси 1. 


2. Активизируйте вкладку МодНу (Модифицировать) и щелкните на кнопке Та- 
рег (Сужение). В поле Атоип{ (Значение) введите -0,35. Тем самым вы сузи- 
те сферу и создадите нечто, по форме напоминающее яйцо. 


3. Откройте диалоговое окно Атау (Массив), выбрав команду Тооз>Алгтау 
(Сервис=> Массив). В поле псгетеп{а! Х-ахз$ Моуе (Увеличение по оси Х) вве- 
дите значение, которое немного превышает радиус сферы. Затем это же зна- 
чение введите в поле псгетежа! Коми ОЙзе{ (Увеличение смещения по строке) 
для координат Х и \, после того как установите значение поля 10 Соиги 
(Количество по оси Х) равным 6, а поля 20 Соиг (Количество по оси У) -- 2. 
Щелкните на кнопке ОК. Вы увидите 12 яиц, которые расположены в два ряда 
по шесть яиц в каждом. На этом этапе все яйца имеют одинаковую раскраску. 


4. Откройте окно Маепа! ЕдКог, выбрав команду Тоо!$>Маепа! Едйог или на- 
жав клавишу <М>. 

5. Увеличьте количество одновременно отображаемых ячеек образцов материа- 
лов, щелкнув правой кнопкой мыши на активной ячейке и выбрав из поя- 
вившегося контекстного меню команду 5х3. 

6. Выделите первую ячейку и щелкните на цветном прямоугольнике с надпи- 


сью ОЖизе. Выберите понравившийся вам цвет из палитры цветов диалого- 
вого окна Соог Зеесюг: ОМиз$е Со/ог. Щелкните на кнопке С!о$е (Закрыть). 
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7. В любом окне проекции выделите одно из яиц и щелкните на кнопке А$$!0п 
Маепа! То Зеесвйоп диалогового окна Маепа! ЕдКог. 


8. Повторите действия, описанные в пп. 6-7, для каждого яйца. 
На рис. 17.10 изображены только что созданные раскрашенные пасхальные яйца. 


Еазез Е99з.тах - 32 51и4ю МАХ 83.0 (5046) 
Е Тов бод Меме Вегдено еск\Иен бобетейс Мем Сидотее МАЖбсы Нар _ 


Рис. 17.10. Этим яйцам был присвоен один и тот же материал, но с разными цветами ОНизе 


Использование материалов 
типа З{апаага 


Материалы типа З{апдага (Стандартный) предлагаются программой 30 Мид 
МАХ по умолчанию. Они могут быть раскрашены в однотонный равномерный цвет с 
использованием образцов цвета АтЫепь ОМи$е, Зресщаг и Е\ег. Эти материалы мо- 
гут использовать любой алгоритм затенения, в соответствии с которым вычисляется 
внешний вид материала на основе заданных параметров. 

Материалы типа З{апдага включают параметры для управления подсветкой, про- 
зрачностью и самосвечением. Они содержат следующие разворачивающиеся панели: 
ЗВаадег Вазс Рагатаег$ (Основные параметры затенения), Вазс Рагатаег$ (Основные 
параметры) — в зависимости от выбранного алгоритма, Ежепадеяа Рагатаег$ 
(Дополнительные параметры), ЗирегЗатрИпда (Супердискретизация), Мар$ (Карты) и 
Оупатю Ргоре@ез (Динамические свойства). Изменяя эти параметров, можно созда- 
вать действительно уникальные материалы. 


Часть У. Материалы и карты 


Использование типов затенения 


30 Зшаю МАХ имеет несколько алгоритмов затенения. Все они доступны в разво- 
рачивающейся панели Зпадег Вазс Рагатаег$. Как было сказано выше, каждый алго- 
ритм затенения имеет собственную панель Вазс Рагатаеегз (см. рис. 17.1). 


Алгоритмы затенения и их разворачивающиеся панели впервые появились в 
третьей версии программы 30 З{иаю МАХ. 


Новое 


х о 


Разворачивающаяся панель ЭНадег Вазс Рагатеег$ содержит дополнительные пара- 
метры, отвечающие за затенение: ММге (Каркас), 2-Э4ед (Двухсторонний), Еасе Мар 
(Лицевая карта) и Гасеед (Ограненность). В режиме \\Мге объект представлен в виде 
проволочной модели. Параметр 2-94е позволяет применять материал к обеим сторо- 
нам объекта и используется в комбинации с параметром \\Мге. Параметр Расе Мар при- 
меняет карту к каждой лицевой стороне объекта. Гасае4 сглаживает грани объекта. 

Рассмотрим алгоритмы затенения более подробно. _ 


Затенение В/пп 


Это стандартный алгоритм затенения. Он визуализирует круговые свечения и 
сглаживает ребра вдоль граней. 

Затенение Втп (По Блинну) включает параметры выбора образцов цвета АтЫЬепь О0#1- 
зе, Зресшаг и Зе!-Шиттавоп..Для того чтобы изменить цвет, щелкните на соответствую- 
щем образце и выберите новый цвет в появившемся диалоговом окне Союг Зеесвоп. 


| Вы можете перетаскивать цвета из одного образца в другой. После перетаскива- 

Совет ния в диалоговом окне Сору ог Змар Со/ог$ (Скопировать или поменять местами 

цвет) можно выбрать дальнейшие действия: скопировать его в данный образец 
или же поменять местами с имеющимся там цветом. 


2 


С помощью кнопок Ёоск (Блокировка), которые расположены слева от образцов 
цвета, можно жестко связать два типа цвета, в результате чего изменение одного из 
них повлечет за собой изменение другого. Тип АтЫеп{ может быть привязан к типу 
ОШизе, а тип ОМизе — к Зресщаг. 

Небольшие кнопки без надписи, которые расположены справа от элементов управ- 
ления АтЫЬет, Ощизе, Зресшаг, ЗеН-Шиттабоп, Орасйу, Зресшаг еуе! и С0$$тез$, _ 
служат для выбора карты вместо соответствующего параметра. При щелчке на одной из _ 
этих кнопок появится окно МаепаИМар Вгомиег, где можно выбрать нужную карту. 

Когда карта загружена и активизирована, она появится в разворачивающейся па- 
нели Марз$ (Карты), а на кнопке будет изображена буква М. Если карта загружена, но 
не активизирована, на кнопке будет изображена буква т. После загрузки карты щелч- 
ки на этих кнопках будут активизировать разворачивающиеся панели с параметрами 
карты в диалоговом окне Маепа!. Ед йог. На рис. 17.11 изображены эти кнопки. 


Более подробную информацию о различных типах карт можно найти в главе 18, 
“Использование карт материалов”. 


Параметр Зей-Шиттавоп может использовать цветовое значение при установленном 
флажке Союг. Если же этот флажок снят, то в поле со счетчиком можно указать степень 
свечения объекта собственным цветом. Материалы с параметром 5е!-Йиттавоп, равным 
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ры 
[№ Маева Енот - 6 падет! 100, или с яркой окраской (например, ярко-белая) 
. ||! потеряют все свои тени и светящиеся пятна и будут 
казаться светящимися изнутри. Для того чтобы све- 
сти к нулю влияние этого параметра, установите 
его значение равным 0 или выберите для свечения 
черный цвет. 

В поле Орасйу определяется степень прозрач- 
ности объекта. Значение 100 делает его полно- 
стью непрозрачным, а значение 0 — наоборот, 
полностью прозрачным. Используйте кнопку 
Васкадгоипа для того, чтобы увидеть эффект, ко- 
торый активизируется с помошью этого пара- 
метра. 
зресщаг Нап! $ — это светлые точки на по- 
верхности объекта, где свет отражается с наи- 
большей интенсивностью. Параметр Зрес\щаг 
-еуе! определяет уровень интенсивности отраже- 
ния. Его значение меняется от 0 (нет отражения) 
до 100 (отражение максимально). График справа 
от значений параметров показывает зависимость 
интенсивности отражения от расстояния до по- 
перечного сечения светящейся области. Значе- 
ние Фресцаг |еуе| определяет высоту кривой 
графика, которая в своей наивысшей точке оп- 
ределяет максимальную интенсивность отраже- 
ния, Т.е. самую яркую точку. Значение этого па- 
раметра может превышать 100. Такие значения 
Рис. 17.11. Карту можно выбрать с помо- задают более крупную и широкую светящуюся 
щью щелчка на одной из кнопок без над- Область. 
писи, находящейся справа от элементов Параметр С!0$$тез$ определяет размеры све- 
управления цветом материала тящейся области и увеличивает ширину графика. 

Значение 100 определяет светящуюся область раз- 
мером с точку, а значение 0 доводит размеры светящейся области до границ объекта. 
Параметр Зойеп не оказывает никакого влияния на график, = | 
но расширяет светящееся пятно внутри области, заданной па- 
раметром С!юззтез$. Его значение меняется от 0 (широкая) до ` — 

1 (тонкая). 

На рис. 17.12 показан пример материала, в котором ис- 

пользуется алгоритм затенения ВИпп. 


Затенение Рйопд 


Алгоритм затенения РПопд (По Фонгу) визуализирует глад- 
кие поверхности, подобно алгоритму затенения Втп, но не 
создает светлых отчетливых областей. Отличительное свойство 
этого алгоритма — быстрота визуализации (быстрее, чем у 
алгоритма затенения В!пп). Параметры затенения РВопд ана- 
логичнНы Параметрам затенения В!тп. Вообще говоря, разница 
между двумя алгоритмами едва уловима. Следует также отме- 
тить, что затенение Втп может визуализировать блики света 
на поверхности при малом угле падения света, причем эти 
блики (светлые области) получаются более мягкими. 


Неактивная карта Активная карта 


Рис. 17.12. Пример материа- 
ла, в котором используется 
алгоритм затенения Впп. 
Обратите внимание на кру- 
говые светящиеся области 
на поверхности объекта 


Затенение Ап5о!ор ЕЕЕЕИЕТЕТЕЕ 


Алгоритм затенения Атзогорю (Анизотропия) 
характеризуется тем, что может визуализировать 
некруглые светлые области. Параметр Атзогорс 
(Анизотропия) определяет разницу между двумя 
координатными осями, образующими светлую об- 
ласть. Значению 0 соответствует круглая светлая 
область. Значения больше 0 определяют разницу 
между координатными осями, в этом случае свет- 
лая область будет больше похожа на эллипс. 


_ Алгоритм затенение Ап/5огоргс впервые 
Новое _® ° Появился в третьей версии программы ==. 
свойство" ЗО Зи9ю МАХ. . 


Большинство параметров затенения Ап та а би, | 
$о{горю такие же, как и у затенения В!пп, но есть пы | овленн ПО 2 | 
несколько уникальных, присущих именно этому ше 
типу затенения. Параметр ОМизе [еуе! определя- |. 
ет яркость цвета О№изе. Его действие схоже с 
действием параметра $её-ШиттаНноп, с одним 
лишь отличием: он не оказывает влияния на 
круглые светлые области и на тени. Значение па- 
раметра изменяется от 0 до 400. 


По сравнению с затенением Вйпп график рис, 17.13, График светлой области для алго- 


глядит совсем иначе. пересекающихся колоколообразных кривых 
Этот график состоит из двух колоколообраз- 


ных кривых, пересекающихся в центре. Значение параметра Зресшаг |1е\уе! по- 
прежнему определяет высоту кривой, а значение параметра С10$$те$$ — ее ширину. 
Значение параметра Атзо{гору изменяет ширину одной кривой относительно другой, 
создавая тем самым эллиптическую светлую область. Параметр Опещавйоп 
(Ориентация) поворачивает светлую область. 

На. рис. 17.14 изображен материал с примененным зате- 
нением Атзо{горс. Значение параметра Атзо{гору равно 75. 


Затенение Мий-Гауег. 


Алгоритм затенения Ми#-Ёауег (Многослойное) включает 
в себя две светлые области типа Атзо{горюс. Каждая область 
может иметь свой цвет. Все параметры этого алгоритма по- 
строения теней точно такие же, как и в затенении 
Ап!зо{горс. Также следует отметить наличие двух отражаю- 
щих слоев (параметры Зрес\Чаг [ауег). 


Рис. 17.14. Материал с при- Алгоритм затенения Мий-Ёауег впервые появился в 


мененным затенением Ап Новое \ ° третьей версии программы 30 Зи МАХ. 
зогорю. Светлые области — свойство". 


имеют эллиптическую форму 


В алгоритм затенения Ми#-Ёауег добавлен один параметр — Кочайпез$ (Шерохова- 
тость). Он определяет, насколько быстро цвет ОМизе переходит в АтЫег. Когда зна- 
чение параметра КоичдНпе$$ равно 0, объект выглядит так же, как и при использова- 
нии затенения Вйпп, однако по мере возрастания этого значения до 100 объект стано- 
вится более темным. 

На рис. 17.15 изображен материал с примененным затенением Ми\#-Ёауег. 


Затенение Огеп-Мауаг-В/пп 


Алгоритм затенения Огеп-Мауаг-Е@В тп удобно применять при создании материалов 
для матовых поверхностей, таких как различные виды ткани. Параметры этого алго- 
ритма идентичны параметрам алгоритма затенения Вшп с добавлением параметров 
ОШизе [е\уе! и Коидппез$$. Разворачивающаяся панель параметров этого типа затене- 
ния приведена выше, на рис. 17.11. 


Затенение Ме 


Алгоритм затенения Ме! (Металлический) имитирует блеск металлических по- 
верхностей. График светлой области этого алгоритма отличается от всех рассмотрен- 
ных графиков светлых областей. Его вершина более округла, а среди параметров зате- 
нения Меа! отсутствует параметр Зойеп. Кроме того, нельзя выбрать цвет Зресщаг. 
Все остальные параметры совпадают с параметрами алгоритма затенения ВИпп. 

На рис. 17.16 изображен материал с примененным затенением Маа|. 


Ала СНУ: 


Рис. 17.15. Материал с примененным алгоритмом Рис. 17.16. Материал с примененным алгоритмом 
затенения Ми#-Гауег. Обратите внимание на две затенения Меа!. Этот алгоритм визуализирует 
крестообразные светлые области собственные светлые области 


Затенение 5!гаис$ 


Алгоритм затенения Эгаи$$ (По Штраусу) предлагает еще одну альтернативу созда- 
ния материалов для металлических поверхностей. Он включает всего лишь четыре пара- 
метра: Соог, Соззтез$, Меатпез$ и Орасйу. Параметр С о$$тез$$ определяет форму 
светлой области. С помощью параметра Меате$$, который воздействует на первичную 
и вторичную светлые области, можно придать материалу более “металлический” вид. 
Оба параметра могут принимать значения от 0 до 100. 


Алгоритм затенения $!гаи$$ впервые появился в третьей версии программы ЗО 
З1иаю МАХ. 


Дополнительные параметры 


Разворачивающаяся панель Ежепаед Рагатеегз (Дополнительные параметры), 
представленная на рис. 17.17, включает элементы управления Ад\апсед Тгапзрагепсу 
(Дополнительные параметры прозрачности), Кейесйоп Отттоа (Потускнение отраже- 
ния) и \Мге (Каркас). 


* Мацена! Е Чйох - (е51 тайепа 


Рис. 17.17. В разворачивающейся панели 
Ежепдед Рагатаег$ представлены до- 
полнительные параметры 


Эта панель выглядит одинаково для всех типов алгоритмов затенения. 

В группе Адуапсед Тгапзрагепсу можно установить переключатель ГайоЯ (Спад) в 
положение п или ОШ, указав при этом значение параметра Атоиг{ (Значение). При 
установке переключателя шп прозрачность увеличивается по мере “погружения” внутрь 
объекта; при установке переключателя Ош все происходит наоборот. Параметр Атоиг 
определяет степень прозрачности для внешней и внутренней границы объекта. 

На рис. 17.18 изображены два материала, в которых активизирован один из пара- 
метров Ра!оЯ. У материала, расположенного слева, переключатель ГаНой установлен в 
положение п, у материала, расположенного справа, — в положение Ош. У обоих ма- 
териалов значение параметра Атоиг{ равно 100. 

В ЗО $шаю МАХ сушествует три типа прозрачности: Е№ег (Фильтр), Зи Ыгасвме 
(Субтрактивная) и АЧаЙме (Аддитивная). Тип Е\Щег смешивает цвет ЕШег с цветной 
поверхностью, расположенной позади объекта. Вы можете самостоятельно выбрать 
цвет Е№ег. Тип прозрачности ЗиЫгасйуе (Адаиме) отнимает (добавляет) значение к 
цвету поверхности, расположенной позади объекта. На рис. 17.19 изображены три ти- 
па прозрачности (слева направо): ЕЁег, Зи гаснуе и Адай\е. 
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Параметр 1пдех о! Кегасвоп (Коэффициент рефракции) показывает степень преломления 
света при прохождении через прозрачный объект. Различные типы материалов имеют разные 
значения коэффициента рефракции. Значение параметра |пдех о! Кевасвоп зависит еще и от 
толщины прозрачного объекта. Значение данного коэффициента для воды равно 1,33, для 
стекла — 1,5. Значение по умолчанию 1,0 указывает на отсутствие эффекта рефракции. 

Элементы управления в группе \\Мте позволяют выбрать размер сетки и ее толши- 
ну. Они имеют эффект только в том случае, если активизирован параметр \У\ге разво- 
рачивающейся панели ЭВадег$. Размер сетки измеряется в пикселях (Рихе!$) или в ус- 
ловных единицах (Чпй$). На рис. 17.20 показаны три сферических объекта с различ- 


ными значениями параметров \\ге. 


$- Ггапзрагеги - 1п ЕаЙоН | Г] 


7 да 


Рис. 17.18. Пример материалов, в которых переключатель 
РаНой установлен в положение [п (слева) и Оц (справа) 


\мне - 5 Рхе! 


№ М/ие - 1 Рше! | 83 


я Аа от 


Рис. 17.20. Три сферических объекта со значениями параметра ММге, равными 
соответственно (слева направо) 1, 2и3 
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Параметры Кейесйоп О!тттад определяют степень интенсивности отражения. Они 
активизируются с помощью флажка Арру. Параметр От (е\е! (Уровень потускнения) 
определяет интенсивность отражения внутри тени, параметр Кей 1еуе! (Уровень отра- 
жения) определяет степень отражения вне теневой части объекта. 


Средство Зирег5атртд 


Пиксели — это маленькие квадратные точки, которые в совокупности заполняют весь 
экран. На ребрах объекта, где ивет материала переходит в цвет фона, эти квадратные точки 
могут вызвать появление зубчатых линий. Такие линии называются искажениями и нару- 
шают внешний вид объекта. Селаживание — это процесс, в результате которого подобные 
изъяны изображения удаляются с помощью сглаживания переходов между цветами. 

С помошью дополнительного типа сглаживания ЗирегЗатр!тд существенно улуч- 
шается внешний вид объекта. Существует несколько различных методов сглаживания 
типа зирег5атрИпд. 


Разворачивающаяся панель ЗирегЗатр/тд впервые появилась в третьей версии 
Новое \“ ^ Программы ЗО Заю МАХ. 
свойство "_ 


Тип сглаживания ЗирегЗатрИпд активизируется только при активизации параметра 
Апё-Апазтд в диалоговом окне Кепаег Зсепе (Визуализировать сцену). Материалы ти- 
па Ка\гасе имеют собственный алгоритм ЗирегЗатрИпд, так что для них активизация 
этого параметра не нужна. 


Использование сглаживания типа Зирегбатр!пд может существенно увеличить 


- `` время визуализации изображения. 
Внимание! 


При использовании сглаживания типа ЗирегЗатр!Ипд осуществляется выборка цве- 
тов точек, которые располагаются вокруг пикселя. Эти выборки используются затем 
для того, чтобы определить конечный цвет каждого пикселя изображения. Существует 
четыре метода сглаживания ЗирегЗатрипд. 


ш Адарёуе НаКоп (Адаптивный полутон). Метод, при котором выборка делается полу- 
произвольно вдоль координатных осей Х и У. Размер выборки варьируется от 4 до 40. 


ш Адарёуе УпИогт (Адаптивная с постоянным шагом). Метод, при котором вы- 
борка делается через определенные интервалы вокруг центра пикселя. Размер 
выборки — от 4 до 26. 


ш Наттегзеу. Метод, при котором по оси Х выборка выполняется через опреде- 
ленные интервалы, а по оси У — произвольно. Размер выборки — от 4 до 40. 


ш МАХ 2.5 Маг (Звезда МАХ 2.5). Метод, при котором вдоль каждой оси выполня- 
ется по четыре выборки. 


Первые три метода позволяют выбрать точность сглаживания, установив значение 
параметра ОчаШу (Точность). Этот параметр определяет количество взятых выбороч- 
ных значений. Чем больше выборка, тем точнее изображение, но и тем больше вре- 
мени требуется на визуализацию. Оба адаптивных метода (Адари\уе На\оп и Адарйуе 
УпЙогт) содержат параметр Адарёуе (Алаптация) с полем ТВгезпо4 (Пороговая вели- 
чина). Если изменение цвета лежит в пределе значения пороговой величины, то авто- 
матически увеличивается размер выборки. Параметр ЗирегЗатрИпд Техиге (Сглажи- 
вание текстур) позволяет добавлять карты в процесс сглаживания. 
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Карты 


Карта — это растровое изображение, которое накладывается на объект. Разворачи- 
вающаяся панель Мар$ (Карты), показанная на рис. 17.21, содержит список карт, ко- 
торые могут быть наложены на объект. 


К. Маена! Е ког - {е3{ таепа! 


ЭК Лех тает! 


Рис. 17.21. С помощью разворачивающейся 
панели Мар$ можно управлять картами 


Элементы управления этой панели позволяют загружать карты, активизировать 
или деактивизировать их, а также управлять интенсивностью карт, используя пара- 
метр Атоиг" (Значение). При щелчке на кнопке Мар (Карта) появится диалоговое ок- 
но МаепаИМар Вгом/зег. 


“А Более детально карты рассматриваются в главе 18, "Использование карт мате- 
 Ополнитель я риалов”. 
Мнформация _ 1 


Динамические свойства 


Параметры разворачивающшейся панели Оупатю Ргорефез$ (Динамических свойст- 
ва) напрямую связаны со средством моделирования объектов Оупаптс$ и определяют 
поведение объекта при столкновениях. Если они не заданы, то будут использоваться 
параметры по умолчанию, в которых предполагается, что свойства используемого ма- 
териала подобны свойствам стали. 

Разворачивающаяся панель Оупатс Ргореще$ содержит всего лишь три параметра. 
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Ш Воипсе СоеМаеп! (Коэффициент отскока). Определяет силу отскока объекта 
после столкновения. Значение 1,0, которое установлено по умолчанию, соот- 
ветствует обычному упругому отскоку. Сферический объект со значением пара- 
метра Воипсе СоеЙсеп{ большим | с каждым следующим столкновением будет 
отскакивать от поверхности на все большую высоту. 


ш айс РисНоп (Статическое трение). Определяет силу, которую необходимо прило- 
жить для того, чтобы сдвинуть объект, когда тот находится на упругой поверхности. 
Чем больше значение этого параметра, тем большую силу потребуется приложить. 


ш Запад РГпсвоп (Трение скольжения). Определяет силу, которую необходимо прила- 
гать к движущемуся по упругой поверхности объекту, чтобы тот продолжал движе- 
ние. Лед, например, будет иметь небольшое значение параметра Эта Епсйоп. 


т Более подробно динамическое моделирование рассматривается в главе 34, 
дополнитель ия “Имитация динамики”. 
иформация 


Упражнение: “раскраска” дельфина 


В качестве небольшого примера, который иллюстрирует применение материалов, 
была выбрана модель дельфина (созданная компанией Гугое Ме41а), которую помес- 
тили над водной поверхностью. Затем к обоим объектам были применены материалы. 

Для того чтобы применить материалы к модели дельфина, выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модель дельфина с помошью команды Ейе= троп 
(Файл=>Импорт). Затем активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке 
Р!апе (Плоскость). С помошью мыши создайте объект типа “плоскость” в ок- 
не проекции Тор. Установите значение параметра Зсае Ми@рйег (Масштабный 
множитель) равным 100. Затем разместите модель дельфина над плоскостью. 


2. Откройте окно Маепа! ЕЧКог, выбрав команду Тоо1з3=>Маепа! ЕдНЙог или на- 
жав клавишу <М>. 


3. В окне Маепа! Едйог выделите первую ячейку образца материала, а в поле Мате 
(Имя), которое расположено справа от кнопки Рек Маепа! Тот ОШес, введите 
орт ЭКт. Щелкните на образце цвета ОМизе и выберите светло-серый цвет. 
Затем щелкните на образце цвета ЗресМаг и выберите светло-желтый. Щелкните 
на кнопке С озе, чтобы выйти из диалогового окна Союг З@есюг. В разделе 
Зресмаг Напа 5$ увеличьте значение параметра Зресшаг (еме! до 45. 


4. Перетащите материал Ворит ЗКт из первой ячейки образца материала во 
вторую и назовите его Осеап Зигасе. Щелкните на образце цвета ОМизе и 
выберите светло-синий. Установите значения параметров Зресшаг |1е\е! и 
Орасцу, равное 80. В разворачивающейся панели Марз щелкните на кнопке 
Мопе, расположенной справа от флажка Витр. Появится окно Маепа/Мар 
Вгомизег. Щелкните дважды на карте Мое. 


5. Перетащите материал Осеап ЗиПасе на объект “плоскость”, расположенный в окне 
проекции Тор. Затем перетащите материал ОорИт ЗКт на модель дельфина. 


оО В модели дельфина есть отдельные объекты для глаз, рта и языка. Вообще-то к 
а ним следовало применить собственные материалы, но поскольку объекты слиш- 


ЗаметкУ ком малы, не будем этого делать. 
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6. Выберите команду Кепдеппа=>Епугоптег( (Визуализация®Среда), щелкните 
на образце цвета ВасКдгоипа Со!ог и выберите цвет бледно-голубого неба. 


На рис. 17.22 показан окончательный результат визуализации. 


Рис. 17.22. Дельфин над водой со всеми примененными материалами 


спользование материалов типа Ваугасе 


Трассировка лучей — это метод визуализации, при котором цвета объектов сцены вы- 
числяются в результате прохождения через них воображаемых лучей света. Эти лучи могут 
проходить сквозь прозрачные объекты и очень реалистично отражаются от ярких материа- 
лов, в результате получаются великолепно прорисованные изображения. Однако этот ме- 
тод имеет один существенный недостаток — ‘слишком длинный процесс визуализации 
материалов типа Каугасе. Сцены со множеством источников освещения и с большим ко- 
личеством отражающих объектов потребуют очень много времени на визуализацию. 

Материалы типа Каугасе поддерживают специальные эффекты, такие как туман, 
оптическая плотность цвета, полупрозрачность и флуоресценция. Управление этим 
типом материала осуществляется с помошью параметров разворачивающихся панелей 
Каугасе Вазс Рагатеег$ (Основные параметры материалов Каунасе), Ежепдеа Ра- 
гате{ег$ (Дополнительные параметры), Каугасег Соп#о!$ (Элементы управления ви- 
зуализатора с трассировкой лучей), Мар$ (Карты) и Оупатю Ргорейез (Динамические 
свойства), которые показаны на рис. 17.23. 


Визуализация с использованием трассировки лучей требует много времени. В 
качестве альтернативы можно использовать карту КейесИКе!асЕ (Отражение/ 
Рефракция), которая имитирует свойства материалов типа Рау{гасе. 


а 
заметку 
м .. 


Часть ГМ. Материалы и карты 


= Маепа! Е 9нох - {е31 таена! | 


Рис. 17.23. Материалы типа Каугасе 
имеют несколько уникальных свойств 


Основные параметры материалов типа Раугасе 


Среди разворачивающихся панелей материала типа Каугасе вы не найдете панель 
ЗКадег. Алгоритм затенения можно выбрать из раскрывающегося списка ЗВадтад 
(Затенение), находящегося в верхней части панели Каугасе Вазс Рагатаег$з. Список 
включает следующие элементы: Рвопд, В тп, Ме! и Соп\ап. Первые три параметра со- 
ответствуют одноименным алгоритмам затенения для материалов типа З4апдага. По- 
следний отвечает алгоритму затенения, очень похожему на алгоритм РНопд с активизи- 
рованным параметром Гасаёед. Параметры затенения такие же, как и у материалов 
Запаага, за исключением параметра Гасёе4, который здесь называется ЗирегЗатрипд. 

Образцы цвета для материалов типа Каугасе отличаются от образцов цвета мате- 
риалов З{апдаг4, общим остался лишь цвет ОМизе. Все оставшиеся образцы цвета 
могут быть выбраны двумя способами: непосредственно цветом и числовым значени- 
ем. Переключение между способами выбора цвета осуществляется с помошью флаж- 
ка, расположенного слева от образца цвета. Числовое значение цвета выбирается в 
поле из диапазона от 0 (черный цвет) до 100 (белый цвет). 

Цвет АтыЫег материала Каугасе отличается от одноименного цвета материала 
З{апдага. Для материалов Каугасе значение цвета АтЫег( соответствует количеству 
поглощаемого рассеянного цвета. Белый цвет АтЫег! материала Кау\гасе аналогичен 
связыванию цветов О№изе и АтЫеп! материала З{апдага. 


Глава 17. Изучение редактора материалов 483 


Цвет Кейес{ (Отражение) добавляется к цвету отраженного луча. Рассмотрим объ- 
ект, для которого цвет Кейес{ — красный, а фон, на котором расположен этот объ- 
ект, — желтый. В этом случае лучи, отраженные от объекта, будут окрашены в оран- 
жевый цвет. Следует заметить, что цвет Кейес{ отличается от цвета Зресмаг Напа, 
который выбирается в группе элементов управления Зресщаг Напа. 

Цвет ГиттозНу определяет свечение объекта изнутри этим цветом. Он практиче- 
ски аналогичен цвету ЗеН-Шиттавёоп для материалов типа З{апдага. Обратите внима- 
ние, что, когда флажок ЦиттозКу снят, надпись слева от него автоматически меняется 
на 5е{-Шиттавоп. 

Цвет Тгапзрагепсу определяет цвет фильтра, который отсеи- 
вает лучи, проходящие через прозрачный объект. Когда образец 
цвета Тгапзрагепсу белый, это означает, что через объект прохо- 
дят все лучи, т.е. объект полностью прозрачный. Черный цвет 
Тгапзрагепсу определяет полностью непрозрачный объект. 

В нижней части панели Каугасе Вазс Рагатаег$ есть два 
параметра, которые касаются карт: Епугоптег( и Витр. Ана- 
логичные параметры также находятся и в разворачивающейся 
панели Мар$. Карта Епупоптепь выбранная для материала 
Баугасе, доминирует над глобальной картой Епмгоптег( Мар, 
выбранной в диалоговом окне Епмгоптег(. Эта карта будет 
отображаться только в том случае, когда цвет Ваугасе активи- РИС. 17.24. Сфера с при- 
зирован или же его значение не равно 0. На рис. 17.24 пока- Мененнои картои Еп\мгоп- 
зана сфера с примененной картой Епугоптеп, на которой "\@п% которая отражается 
изображена горная долина (эта карта взята из библиотеки ри- ©Т Материала типа Кау- 
сунков Соге! Рною СО). {асе 


| 3 Более подробную информацию о картах можно найти в главе 18, “Использование 
ы ополнителы @я карт материалов". 
Зоддеи: \ 


Аа | о 


Дополнительные параметры 


Разворачиваюшаяся панель ЕЖепдеа Рагатеег$ (Дополнительные параметры), по- 
казанная на рис. 17.25, содержит параметры специальных эффектов, которые можно 
использовать в материалах типа Каугасе. 

Из всех известных ранее параметров для материалов типа З{апдага остался всего 
лишь один — \\ге. 

Образец цвета Ехжга Чата (Дополнительное освещение) увеличивает эффект, оп- 
ределяемый типом цвета АтЫег(. С помощью этого образца можно увеличить степень 
освещения всего объекта или его части, сымитировав при необходимости эффект ра- 
диоактивного свечения. Радиоактивное свечение — это метод визуализации, при кото- 
ром степень освещения высчитывается по тому, как свет отражается от объектов. 

Полупрозрачность позволяет лучам света проходить через объект, однако объект 
остается непрозрачным или полупрозрачным. Этот эффект может быть использован 
для имитации замерзшего стекла. На рис. 17.26 изображен полупрозрачный материал 
со значением параметра Тгапзрагепсу равным 50. 

С использованием эффекта флуоресиенции материал начинает светиться, подобно 
свечению флуоресцентных цветов при ночном освещении. Степенью этого эффекта 
можно управлять с помощью параметра Е\иогезсепсе Ваз, значение которого находит- 
ся в диапазоне от 0 до |. 


__ часть №. Материалы и карты 


Группа параметров АдуапсеЧ Тгапзрагепсу включает параметр для выбора карты 
Тгапзрагеп{ Епугоптег( (Прозрачный фон). Эта карта преломляется вследствие прохо- 
ждения лучей через прозрачный объект и становится видимой только после активиза- 


ции Параметра Тгапзрагеп{ Епмгоптег. На рис. 17.27 показан результат применения 
карты Тгапзрагег( Епугоптеге. 


е;1 маена 


Рис. 17.25. Разворачивающаяся панель 
у Ежепаед Рагатеег$ содержит группу 
параметров Зрес!а! ЕЙес($ 


м ила и | сна . ити 


Рис. 17.26. Полупрозрачная сфера Рис. 17.27. Сфера с примененной 
картой Тгапзрагег{ Епмгоптеги 


Прозрачные материалы типа Каугасе могут иметь свойства Со!ог ОепзНу (Плотность 
цвета) и Год Оепзйу (Плотность тумана). Свойство Союг ОепзЙу может быть использова- 
но для создания эффекта цветного стекла: насыщенность цвета определяется толщиной 


Глава 17, Изучение 485 


стекла и значением параметра Атоиг. Значение Зап определяет начало цветовой окра- 
ски, а значение Епд — точку, где насыщенность цвета достигает максимума. 

Свойство Род ОепзКу во многом сходно с Со!ог ОепзКу и также зависит от толщины 
объекта. Этот эффект может быть использован для имитации задымленного стекла. 

Группа параметров КейЯесНоп$ (Отражения) содержит переключатель Оеаий Кейес- 
{оп Туре/Адаиме Кейесйоп Туре (Тип отражения по умолчанию/Аддитивный тип отра- 
жения). Тип отражения по умолчанию указывает, что отражение накладывается на 
цвет ОЧизе. Аддитивный же тип добавляет отражение к цвету ОМизе. Значение пара- 
метра Сат определяет яркость отражения и изменяется в диапазоне от 0 до 1. 


Параметры визуализатора с трассировкой лучей 


Визуализация с трассировкой лучей может занять довольно продолжительное время, но 
с помошью инструментов разворачивающейся панели Каугасег Сопго!$ (рис. 17.28) можно 
настроить необходимые параметры, чтобы время визуализации стало приемлемым. 


\* Маена! Е ког - {ез1 маейа! 


ны —_ Важев все Вас Рымтеен 


нии три «сооосееячиче ии тт аоаык к 
иг. Со 


литва кл ей : 


Рис. 17.28. С помощью разворачивающейся 
панели Каугасег Орйоп можно настро- 
ить параметры визуализатора с трассиров- 
кой лучей 


С помощью этой панели можно активизировать или деактивизировать параметры 
БКаугасе Кейесйоп (Отражение трассирующих лучей) и Каугасе Ке#асйоп (Преломле- 
ние трассирующих лучей). Значение параметра РГа!ой определяет расстояние, на кото- 
ром отраженные и преломленные лучи полностью исчезают. Параметр Витр Мар Е+- 
ес! (Эффект рельефной карты) увеличивает или уменышает эффект отражения или 
преломления лучей при прохождении через рельефную карту. 

При щелчке на кнопке Орёоп$ появляется диалоговое окно Каугасег Орйопз (рис. 17.29). 
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Это диалоговое окно содержит локальные (параметры (оса!) и глобальные (параметры 
СоБа!) настройки визуализатора с трассировкой лучей. Глобальные настройки приме- 
няются ко всем материалам типа Каугасе, а локальные — только к выделенным в теку- 
щий момент. Ниже приведен список всех параметров: ЕпаМе Каугастд (Включить трас- 
сировку лучей), Апё-айазтд (Сглаживание), Зе! КейесИКейас (Собственное отраже- 
ние/преломление), АётозрНеге (Атмосфера), КейесУКейас Маепа 10 (Номер 
отражающего/преломляющшего материала), ОШес$ пуае Каугасед ОБес$ (Объекты 
внутри трассированных объектов), АйтозрНеге пзае Каугасед Оес$ (Атмосфера внут- 
ри трассированных объектов) и Союг ОепзКу/Род (Плотность цвета/тумана). 

При щелчке на кнопке С оба! Рагатеег$, расположенной под кнопкой Орйопз, 
появится диалоговое окно СоБа! Каугасег Зе#тда$ (Глобальные параметры трассиров- 
ки лучей). В этом окне (рис. 17.30) находятся элементы управления механизмом ви- 
зуализации с трассировкой лучей, с помошью которых можно влиять на внешний вид 
всех материалов типа Каугасе. 


(10а Паунасег Зе|йта$ 


ПНаунасег Орцоп$ 
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Рис. 17.29. С помощью параметров диалого- Рис. 17.30. С помощью параметров диалогового ок- 
вого окна Каугасег Орйоп$ можно управ- на боба! Каугасег Зе пд$ можно значительно 
лять различными эффектами трассировки лучей ускорить время визуализации объектов, построен- 


ных с использованием трассировки лучей 


Параметр Махитит Оер (Максимальная глубина) указывает визуализатору с трас- 
сировкой лучей, насколько длинным должен быть отраженный луч. Альтернативой 
этому параметру является Сшой ТНгезпо!4 (Предельный порог). (Чем меньше длина 
луча или пороговое значение, тем меньше времени понадобится для визуализации.) 
Можно выбрать цвет или фон для тех лучей, которые достигли максимальной длины, 
что удобно при отслеживании так называемых “потерянных” лучей. 

Группа параметров С!оБа! Кау Апёайазег (Глобальный механизм сглаживания лу- 
чей) включает список с двумя элементами: Раз{ АдарН\е Апца!азег (Быстрый адаптив- 
ный механизм сглаживания) и Ми#гезомйоп Адари\уе Апйайазег (Адаптивный меха- 
низм сглаживания с мультиразрешающей способностью). Параметры каждого из этих 
двух элементов списка можно настроить в соответствующем диалоговом окне, напри- 
мер В\уг (Пятно) и Оеюси$ (Расфокусировка). Если для данного материала использу- 
ется метод сглаживания ЗирегЗатр!Ипд, то описанные параметры применять не следу- 
ет. Механизмы сглаживания Га${ Адар#уе Апвйа!азег и Ми@гезоийоп Адар# ме АпНайазег 
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можно применять и к отдельным материалам с помощью параметров, расположенных 
в разворачивающейся панели Каугасе Сопиго!$. 

Диалоговое окно СюБа! Каугасег Зе пд$ содержит два параметра Мапиа! Ассеега- 
цоп (Ручной выбор акселерации): Зтае Рре (Одноканальный метод) и Виа! Р'ре 
(Двухканальный метод). Они определяют метод, согласно которому визуализатор Кау- 
{гасе разбивает сцену на части и обрабатывает каждую из них. Параметр Зтае Р'ре 
используется для большинства типичных сцен, а Виа! Р'ре — для более сложных сцен. 

Самый простой способ увеличить скорость визуализации объектов с использованием 
трассировки лучей — это уменьшить количество объектов, которые нужно визуализиро- 
вать. При щелчке на кнопке СюБа! Ехсиде (Глобальное исключение) или [оса Ехсиае 
(Локальное исключение) появится диалоговое окно Ехсиде/псуае (Исключить/Включить). 
Здесь можно указать те объекты, которые не будут визуализированы с использованием 
трассировки лучей. Глобальное исключение предполагает исключение всех материалов 
Каугасе, используемых в сцене, локальное — только выбранных материалов. 

Диалоговое окно ЕхсиаеЛпсуиае состоит из двух частей. В левой области перечис- 
лены все объекты сцены, а в правой — только те, которые должны быть исключены 
или включены. На рис. 17.31 показано диалоговое окно ЕхсиаеЛпсмиде, в котором из 
списка визуализируемых объектов сцены выбрана примерно их половина. 


Рис. 17.31. В диалоговом окне ЕхдиадеЛпсмиае 
можно указать те объекты, которые не будут визуа- 
лизированы с использованием трассировки лучей 


Аналогичное диалоговое окно Ехс/иде/пс/иае используется для выбора тех объ- 
ектов, к которым не будет применяться освещение. 


Дополнительные разворачивающиеся панели 


Материалы типа Каугасе имеют три дополнительные разворачивающиеся панели: 
Мар$ (Карты), Оупатюс Ргорейез$ (Динамические свойства) и АБош Каугасе Маепа! (О 
материале Каунасе). Разворачивающаяся панель Мар$ аналогична одноименной пане- 
ли для материалов типа З4апдага, за исключением того, что для материалов типа Кау- 
{гасе доступны некоторые дополнительные типы карт (см. главу 18, “Использование 
карт материалов”). Разворачивающаяся панель Оупатю Ргорейез материалов типа 
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Баугасе полностью идентична панели Оупатюс Ргорейез материалов З{апдага. В раз- 
ворачивающейся панели Абош Каугасе Маепа! перечислены имена создателей и вер- 
сия данного материала. 


Упражнение: букет роз 


Практические примеры с использованием материалов типа Каугасе часто` включают в 
себя объекты с яркими, блестящими, хорошо отражающими свет поверхностями, которые 
лучше всего иллюстрируют свойства материалов этого типа. Созданный компанией ХГугое 
Ме4!а объект — ваза’ с букетом роз — обладает всеми перечисленными выше качествами. 
(Гурме Ме4а создала также и стол, который используется в данном примере.) 

Для того чтобы применить материал типа Каугасе к вазе с букетом роз, выполните 
ряд действий. 


1. Импортируйте модель вазы вместе с моделью стола, а затем позиционируйте 
вазу с букетом роз относительно стола. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке Р!апе. В окнах проек- 
ций Тори Ггог{ создайте два объекта типа “плоскость” со значением пара- 
метра Зсае Ми@рйег равным 50. Позиционируйте эти объекты относительно 
стола таким образом, чтобы они сформировали стены. 


3. В окне Маепа! ЕдКог выделите первую ячейку образца материала и присвой- 
те ему имя Каутасе С1а$$. Щелкните на кнопке Туре (Тип) и в появившемся 
окне Маепа/ИМар Вгомзег выберите тип материала Каугасе. Снимите фла- 
жок Тгапзрагепсу и установите значение этого параметра равным 100. Пара- 
метру |пдех о! Кейасйоп присвойте значение 1,5, а значение параметра 
Зресщаг Ёеуе! установите равным 1900. Выделите вазу и щелкните на кнопке 
А$$1дп Маепа! {о Зеесиоп. 


4. Выделите вторую ячейку образца материала и дайте ему имя Геауе$. В раз- 
ворачивающейся панели ЗПадег Вазс Рагатеег$ выберите из раскрываю- 
щегося списка затенение типа Огеп-Мауаг-В! пп. Затем щелкните на образце 
цвета ОШи$е и выберите темно-зеленый цвет в диалоговом окне Союг $@еес- 
1ог. Установите значения параметров ОМизе Ёеме|, Орасйу и Кочдйпе$$ рав- 
ными 100, а значение параметра Зресщаг Геуе| — равным 10. Затем выдели- 
те листья и стебли и примените к ним этот материал. 


5. Выделите третью ячейку образца материала, щелкните на кнопке Риск Мае- 
па! Гот ОБесь которая расположена слева от раскрывающегося списка 
Мате, а затем выберите розу. В результате этих действий материал, который 
применен к розе, будет загружен в ячейку образца материала. Снимите фла- 
жок Гасёечд, а затем повторно примените материал к розе с помошью кноп- 
ки А$51дп Маепа! {о 5еесйоп. 


6. Выделите четвертую ячейку образца материала и щелкните на небольшой 
кнопке, которая расположена справа от образца цвета ОМизе, чтобы открыть 
окно МаепаИМар Вгом/зег. Дважды щелкните на карте типа \о004, чтобы 
применить ее вместо образца цвета ОМизе. Вы увидите разворачивающиеся 
панели с параметрами карты. В панели Соог4тае$ установите значение па- 
раметра У-ах ТИпд (Мозаичное размножение по оси У) равным 20. Затем 
щелкните на кнопке Со © Рагег{ и в разворачивающейся панели В/пп Ва$!с 
Рагатаег$ увеличьте значение параметра Зресшаг 1еме! до 75. Назовите этот 
материал Та еюр и перетащите его на поверхность стола. 


7. В любом графическом редакторе (например, Адобе Рпоюзпор) создайте и со- 
храните изображение размером 200х200 пикселей, состоящее из чередующихся 
полос различного цвета, которое будет использовано в этом примере в качест- 
ве обоев. Выделите пятую ячейку образца материала и_ щелкните на кнопке 
загрузки карты, которая находится справа от образца цвета ОМизе. В диалого- 
вом окне Маепа/Мар Вгомзег дважды щелкните на карте типа В_тар (Растр). 
Появится диалоговое окно Зеес Вйтар |таде Ейе (Выбор растрового файла), 
в котором выберите в качестве файла с растровым изображением созданный 
файл с изображением обоев. В разворачивающейся панели Соогатае$ устано- 
вите значение параметра Ц соогатае Т!тд (Мозаичное размножение по гори- 
зонтальной координате) равным 100 и перетащите материал на объект стены. 


На рис. 17.32 изображена визуализированная сцена рассмотренного примера. 


Рис. 17.32. Визуализированное изображение с использованием материалов типа Каугасе, 
примененным к объектам вазы и стола | 


Использование материалов типа 
МанНе/5Падои 


Материалы типа МаНе/ЗВадо\ми (Матовое покрытие/тень) могут быть использованы 
для того, чтобы сделать некоторые части объекта невидимыми. В результате этого лю- 
бые объекты или фон позади данного объекта будут просматриваться так же, как если 
бы этого объекта и вовсе не существовало. Также объекты с материалом типа 
Маце/ЭКВадо\м/ могут отбрасывать тень и затеняться тенями от других объектов. Эффек- 
ты этого материала становятся видимыми только после визуализации объекта. 


Часть № Материалы и карты 


Основные параметры материалов 
типа МаНе/5радом 


Вы можете применить материал типа Маце/ЗНадоми с помошью щелчка на кнопке Туре 
и выбора типа материала Маке/ЗРадом в диалоговом окне Маепа/Мар Вгомзег. Материалы 
Маке/Эгадом/ имеют только одну разворачивающуюся панель Маце/ЗРадоми Вазс Рагате- 
{ег (Основные параметры материалов типа МаНе/Зпадо\), показанную на рис. 17.33. 
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Рис. 17.33.  Разворачивающаяся панель 
МаКе/ЭРадоми Вас Рагатаег$ со- 
держит элементы управления А#тоз- 
рвеге$, Зпадомз и Кейесйоп$ 


Параметр Орадие Арра отвечает за появление материала типа МаКе/5Падо\м/ в аль-. 
фа-канале. По существу, этот параметр активизирует/деактивизирует объект с мате- 
риалом Маке/Зпадом.. 

К материалам МаНе/Зпадо\ми могут быть применены такие атмосферные эффекты, 
как дым и туман. Параметр А{ Васкдгоипа Оерй (В глубине фона) применяет эффект 
тумана к фоновому изображению. Параметр АЕ ОШех Бер! (В глубине объекта) при- 
меняет эффект тумана, создавая впечатление визуализированного объекта. 

Параметр Кесеме ФКПадомз (Затенение) разрешает затенение объекта типа 
МаКе/Зпадом тенями от других объектов сцены. Можно указать яркость тени (ЗВадо\м 
Виа тпе$$) и ее цвет (Со!ог). Увеличение значения параметра ЭНадоми Вид пе$$ делает 
тень более прозрачной. Параметр АЯес Ашрпа (Воздействовать на альфа-канал) делает 
тени частью альфа-канала. 

Объекты с материалом типа МаКе/Зпадо\ми могут отражать свет. В поле Атоиг оп- 
ределяется сила отражения, а кнопка Мар открывает диалоговое окно Маепа/Мар 
Вгомзег, в котором можно выбрать карту отражения. 
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Упражнение: полет на воздушном шаре 
над Нью-Йорком 


Путешествие по Нью-Йорку может быть одновременно и захватывающим и изну- 
ряющим. Самый лучший способ познакомиться с Нью-Иорком — облететь его на 
воздушном шаре (возможно, виртуальном). В этом случае вам не придется беспоко- 
иться о толпе и вечной суматохе этого города, разве что будет несколько трудно по- 
пасть в метро. В этом примере мы “наведаемся” к статуе Свободы и используем мате- 
риал типа МаКе/ЗВадом/ для того, чтобы пролететь позади нее. 

Чтобы использовать свойство материалов МаНе/ЗВадом для сокрытия части объек- 
та, выполните ряд действий. 


1. 


Для начала создайте воздушный шар. Это очень просто сделать, если восполь- 
зоваться средством Ипе (Линия) и модификатором Гате МодЙег. С помощью 
средства Мпе создайте границу воздушного шара и корзины. Затем восполь- 
зуйтесь модификатором Гате Мод\ег относительно координатной оси У для 
создания объектов воздушного шара и корзины. Добавьте несколько цилинд- 
ров, которые бы имитировали веревки, соединяющие корзину с шаром. 


В любом графическом редакторе, например Адобе РпогозПор, создайте изо- 
бражение, состоящее из четырех разноцветных полос. Это изображение бу- 
дет использоваться в качестве карты для объекта воздушного шара. 


Возвратитесь в ЗО Ушаю МАХ и откройте диалоговое окно Маепа! Едйог, нажав 
клавишу <М>. Выделите первую ячейку образца материала и дайте ему имя 
ВаШооп Еабпс. Затем шелкните на кнопке, расположенной справа от образца 
цвета ОМизе. В диалоговом окне Маепа/Мар Вгомзег выберите тип карты Вйтар. 
Появится диалоговое окно Зеес Витар |таде Ейе, в котором выберите в качест- 
ве файла с растровым изображением файл, описанный в п. 2. После загрузки 
файла с растровым изображением установите значение 75 параметру \/ММ Апае 
(Угол с координатной осью \/), который находится в разворачивающейся 
панели Соогдтае$, чтобы применить карту к объекту под углом. Затем перета- 
щите материал на объект воздушного шара. Чтобы увидеть результат примене- 
ния карты к объекту, щелкните на кнопке ЗПоми Мар т Мемроп. 

Теперь пора назначить фоновое изображение. В этом примере-используется 
изображение статуи Свободы, взятое с компакт-диска Соге| \\МоПа ГапдтагК$ 
Рною СО. Выберите команду Кепдеппд=»Епмгоптег( и щелкните на кнопке 


‚Епмгоптеп Мар, чтобы открыть окно Маепа/Мар Вгомзег. Щелкните на 


кнопке В_тар и с помощью появившегося диалогового окна выберите файл 
с изображением статуи Свободы. Затем щелкните на кнопке ОК. 


Для того чтобы использовать это же изображение в качестве фона окна про- 
екции, выберите команду Ме\миз=>\Ме\мрой Васкагоипа (Виды®Фон окна про- 
екции). Выберите параметры Ш$е Епугоптеп{ Васкогоипа (Использовать фо- 
новое изображение) и О!1зр!ау ВасКдгоипа (Отобразить фон). 


Следующим шагом будет создание маски для статуи Свободы. Для этого за- 
грузите файл с изображением статуи Свободы в графическую программу ти- 
па Адофе Шиягаюг и используйте средство Ащо-Тгасе (Автотрассировка), 
чтобы преобразовать границу статуи в сплайны. Сохраните результат в 
файле .АТ с именем ЭЗ4аше о! ему МажК. | 


Вернитесь в ЗО УЗиаю МАХ и импортируйте созданный .АТ-файл с помо- 
щью команды Ейе>|трой. Вам необходимо масштабировать и расположить 
контур статуи Свободы так, чтобы он совпал с фоновым изображением окна 
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проекции. Для того чтобы расположить границу статуи под тем же углом в 
окне проекции Регзресйме, используйте команду Тоо$>А!оп ФФ \Мем 
(Сервис= Выровнять в окне проекции). 


Если вы используете кнопки навигации окна проекции, например Гоот Ех{ет$, 
маска не будет выровнена правильно. Если это произошло случайно, то отмени- 
те действие этих кнопок с помощью команды Мем/$ =>Ипао (Виды> Отменить). 


8. Активизируйте вкладку Модйу (Модифицировать) и щелкните на кнопке Ед 
Эрте (Изменить сплайн). При этом импортированные сплайны будут пре- 
образованы в редактируемые. В разворачивающейся панели Мод\ег З{аск 
(Стек модификатора) щелкните на кнопке Зи6-ОЩес( (Субобъект) и выбери- 
те элемент Зедтег( из раскрывающегося списка. Затем выделите и удалите 
все сегменты, которые не имеют отношения к статуе, такие как фоновые 
линии. Из раскрывающегося списка выберите элемент Зр!те и щелкните на 
кнопке С1о$е для того, чтобы закрыть сплайн. Теперь выйдите из режима 
субобъектов, повторно щелкнув на кнопке $и6-ОШец, и щелкните на кноп- 
ке Ежгиае (Вытеснить). Введите значение 5 в поле Атоиуг". Если вы заметите 
некоторые “дыры” в изображении статуи Свободы, воспользуйтесь 
модификатором Сар Ное$ МоадМег, чтобы устранить этот недостаток. 


9. Теперь, когда маска объекта находится на своем месте, откройте окно Мае- 
па! ЕдКог и выделите первую ячейку образца материала. Назовите образец 
эаше оГ МЬему МаНе и щелкните на кнопке Туре. Выберите тип материала 
Маке/5падом и примените его к маске объекта. 


10. Расположите воздушный шар так, чтобы он перекрыл статую Свободы. Убе- 
‚дитесь в том, что воздушный шар располагается позади объекта-маски. 


На рис. 17.34 изображен окончательный результат визуализации. 


Рис. 17.34. Визуализированный объект воздушного шара находится позади объекта с 
примененным материалом типа Маце/ЗНадоми 
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Использование материалов типа 
Сотроипа 


Материалы типа Сотроипа (Составные материалы) объединяют несколько различ- 
ных материалов в один. Для того чтобы выбрать его, щелкните на кнопке Туре в окне 
Маепа! ЕЧКог и выберите один из составных типов материалов из списка диалогового 
окна Маепа!/Мар Вгомзег. _ _ 

Когда вы выберете материал типа Сотроупа, появится ЕДЕ ОЕЕ 
диалоговое окно Верасе Маепа! (Заменить материал), в кото- |"%М 5549883 (9459 
ром нужно указать, следует ли заменить текущий материал 


[1523 


{еЯ таепа! ( Тор/Воцот ) 


или же сделать его частью материала Сотроипа. Таким обра- || фтохлея вен ( Тор/Воно 
зом, можно, не меняя текущий материал, преобразовать его | рее 


ТИП В Сотроипа. ‚ О/Низе Союг. Мар 81 
Е Войог. Макеты #40 (5 


Вонот: Мета! 837 ($4ап9д _ 


“\\ Более подробно составные материалы рассматрива- 
Дополнительфя ются в главе 19, "Практическое' применение материа- 
ор \ лови карт". 


Рис. 17.35. В диалоговом 
окне Маепа/Мар Мам- 
да!ог приведены все уров- 


Навигация по материалам ни составного материала 


Составные материалы, как правило, включают несколько различных уровней. Рас- 
смотрим материал Тор/Вовот, который содержит материалы верхней и нижней части 
объекта. Каждый из них может, в свою очередь, включать в себя материал Тор/Вовот и 
т.д. В диалоговом окне Маепа/Мар Мамда©юг (которое можно открыть с помошью щелч- 
ка на кнопке Маепа/Мар Мамдаюг) материалы представлены в виде иерархического 
списка. С помошью этого списка можно просто выбрать тот уровень, с которым вы хо- 
тите работать. На рис. 17.35 показано диалоговое окно Маепа/Мар Мамдаюг. 


Материал типа В/епа | 


С помошью типа Вепа (Смесь) можно смешать на поверхности объекта два мате- 
риала. На разворачивающейся панели Вепа Вазс Рагатеег$ (Основные параметры 
материалов В]еп4), показанной на рис. 17.36, есть кнопки, которые предназначены 
для загрузки двух материалов. 

Флажки, расположенные справа от этих кнопок, активизируют/деактивизируют 
соответствующий материал. Параметр \егасёуе (Интерактивный) позволяет выбрать 
тот материал, который будет изображен в ячейке образца материала. 

С помощью кнопки Мазк (Маска) можно загрузить карту, которая будет опреде- 
лять, каким образом смешиваются материалы. Белые участки карты отвечают тем 
областям, где материалы будут полностью смешаны, черные — тем, где смешивания 
происходить не будет. Альтернативой параметру МазК служит Мх Атоип" (Степень 
смешивания), который определяет степень отображения каждого из материалов. 
Значение 0 соответствует отображению только первого материала, значение | — 
только второго материала. | | 

Кривая Мхта Сиугуе (Кривая смешивания) определяет переход между границами 
двух материалов. Поля Уррег (Верхний) и Гомег (Нижний) используются для управ- 
ления кривой. 
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Материал типа Сотро$Не 


Тип Сотрозне (Смешанный) позволяет смешивать до 10 различных материалов с 
помошью добавления, вычитания или смешивания непрозрачности. Разворачивающая 
панель Сотрозйе Вазс Рагатеег$ (Основные параметры материалов типа Сотрозце), 
показанная на рис. 17.37, содержит кнопки для базового материала и 10 дополнитель- 
ных материалов, которые могут быть наложены сверху на базовый. 


| Маепа! Е Фцог це 1 тмена ран Е. | |. Маепа! Е Дно - 1е31 тайепа! 


Е Е 
с ея овоаь | 


пеоееьеещко же Ако обета рее ети м1 сх ман аки ода моыь Ф.К к о, Флер твле лесосека о ав, 


И ав [© В Ч: Пе 
| маек > Маевы №26 | бобы ес С маза 1 ` | 53 
| г. 


Рис. 17.36. Материалы типа В!епд -могут Рис. 17.37. В материале типа Сотрозке 
иметь маску, которая определяет те участки последний слой располагается на вершине 
поверхности объекта, где происходит сме- всех предыдущих слоев 

шивание 


Порядок наложения дополнительных материалов на базовый — сверху вниз. 


_ Материал типа Сотрозйе впервые появился в третьей версии программы 30 
Новое _“ ° $90 МАХ. 
свойство `. 


Каждый дополнительный материал может быть активизирован/деактивизирован с помо- 
щью флажка, расположенного слева от кнопки с названием материала. Кнопки с буквами А, 
Зи М определяют тип свойства Орасйу: Адайме (Аддитивная), ЗиБгасвуе (Субтрактивная) и 
Мх (Смешанная). С помошью параметра АдаЙме можно сделать материал более светлым, до- 
бавив к нему цвета фона. Параметр Зи гасёме создает обратный эффект — вычитает цвета 
фона из цветов текущего материала, что делает его более темным. Параметр Мх смешивает 
материалы на основе значения параметра Атоип{ каждого из них. 

Справа от кнопок с буквами А, $ и М находится поле Мх атоиг{. Этот параметр 
принимает свои значения в диапазоне от 0 до 200. Когда значение параметра равно 0, 
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ни один материал, находящийся на нижнем уровне, не будет виден. Полное смеши- 
вание материалов происходит при значении параметра Мх атоупф равном 100. Значе- 
ния больше 100 делают прозрачные области более затемненными. 


Материал типа Боифе $14еа 


Тип ОоцЫе З4еа (Двусторонний) включает в себя два различных материала для 
передней и задней стороны объекта. Существует также параметр, делающий материал 
полупрозрачным. 

Разворачивающаяся панель Ооче 54ед Вазс Рагатеёег$ (Основные параметры 
материалов типа РоцЫе 514еа) содержит две кнопки, которые соответствуют материа- 
лам передней и задней стороны объекта. Значение параметра Тгапзисепсу определяет, 
насколько сильно материал одной стороны объекта будет просвечиваться, если смот- 
реть на него с другой стороны. 

На рис. 17.38 изображена ячейка образца материала типа ОоиЫе $З19деч. 


Материал типа Тор/ВоНот 


Тип Тор/Вовот (Верх/Низ) включает в себя два различных материала для верхней и ниж- 
ней поверхностей объекта, которые определяются направлением нормали к лицевой стороне 
объекта. Нормаль может быть привязана к локальным или глобальным координатам. Вы 
Также можете смешать два материала, подобно тому как это делается в материале типа Вепд. 

Разворачивающаяся панель Тор/Воцот Вазс Рагатеег$ (Основные параметры ма- 
териалов типа Тор/Во(иот) содержит две кнопки, которые соответствуют материалам 
верхней и нижней поверхности объекта. Кнопка Эмар (Смена) служит для переклю- 
чения двух материалов. С использованием параметра \/ойа Соогатае$ (Глобальные 
координаты) можно врашать объект, не меняя при этом расположения материала. Па- 
раметр оса! Соог4тае$ (Локальные координаты) “привязывает” материал к объекту. 

Значение параметра Вепд изменяется в диапазоне от 0 до 100, при этом значению 
0 соответствует неровный переход, а значению 100 — гладкий и плавный переход ме- 
жду материалами. Параметр Розйюп (Положение) определяет место соприкосновения 
двух материалов. Значение 0 соответствует точке соприкосновения, которая совпадает 
с самой нижней точкой объекта, и поэтому видимым будет только верхний материал. 
Значение 100 соответствует точке соприкосновения, которая совпадает с самой верх- 
ней точкой объекта, и в этом случае будет виден только нижний материал. 

На рис. 17.39 показана ячейка образца материала типа Тор/Во{от. 
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Рис. 17.38. Визуализированная сфера с приме- Рис. 17.39. Сфера с различными материалами, 
ненным материалом типа РочЫе Зюеч. Обрати- отвечающими ее верхней и нижней поверхностям 
те внимание, что проволочный каркас передней 

стороны объекта имеет цвет, отличный от цвета 

проволочного каркаса задней стороны объекта 


Материал типа Зпе!ас 


Материал типа ЭРейас (Шеллак) применяется поверх базового материала. Развора- 
чивающаяся панель ЭРе!ас Вазс Рагатеег$ (Основные параметры материала типа 
эпе!ас) содержит две кнопки для каждого из материалов и поле Вепа. На значение 
этого параметра не накладывается никаких ограничений. 


Материал типа Зрпе/ас впервые появился в третьей версии программы ЗО Зидо 
МАХ. 


Новое „ у 


Материал типа Мий/$иб-ОБесЕ 


Тип Мув/$и6-ОШес (Многокомпонентный) позволяет применять к объекту не- 
сколько различных материалов с помощью их идентификационных номеров. Моди- 
фикатор МезН 5еес! Мод#ег используется для разделения поверхности объекта на час- 
ти, каждой из которых будут присвоены разные материалы. 

В, верхней части разворачивающейся панели МиН/$и6-ОШес Вазс Рагатаег$ 
(Основные параметры материалов типа МшИ/$и6-Оес!), которая показана на 
рис. 17.40, находится кнопка Зе! Митрег (Установить число), позволяющая установить 
количество частей объекта, которым будут присвоены различные материалы. 


Рис. 17.40. При использовании МиКИЗиВ- 
Оес! материалы назначаются с помощью 
идентификационных номеров 


Это число частей объекта отображается справа от кнопки $е{ Митрег. Каждый 
материал представлен отдельной областью поверхности объекта в ячейке образца 
материала. 


материалов 


В панели Ми{/ЗиБ-ОШес Вазс Рагатеег$ каждый материал представлен набором 
элементов управления, которые определяют его параметры. Идентификационный но- 
мер материала расположен слева, за ним идет поле Мате, где можно ввести имя этого 
материала. За полем расположена кнопка, предназначенная для выбора материала, за- 
тем образец цвета для выбора одноцветных материалов и, наконец, последний эле- 
мент управления — флажок для активизации/деактивизации материала. 

После того как материал МикИЗиь-ОЩес( будет применен к объекту, воспользуйтесь 
модификатором МезН Зеес{ Мод\ег для разбивки поверхности объекта на части. Для 
каждой части укажите в разворачивающейся панели Маепа! значение параметра Мае- 
па! 0 — идентификационный номер материала, который будет применен к данной 
части поверхности объекта. 

На рис. 17.41 изображена ячейка образца материала МиК/Зи6-ОЩед. 
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Рис. 17.41. Визуализированный объект-образец с приме- 
ненным материалом МиК/Зи6ь-ОШес, в котором исполь- 
зовано шесть различных одноцветных материалов 


ним В главе 13, “Кусочное моделирование", рассматривается практический пример, в 
ин Дополнитель я котором материал типа Мий/$иь-ОБесЕ применяется к модели стеганого одеяла. 


Материал типа Могрпег 


Тип МогрНег (Морфинг) используется совместно с модификатором МогрНег Моч!- 
Нег и предназначен для смены материала при изменении объектом своей формы. 
Он может быть применен только к тем объектам, стек модификаторов которых 
включает МогрНег Мод\ег. Разворачивающаяся панель МогрНег МоЧШег содержит 
кнопку Аззюап Мем Маепа! (Применить новый материал) и предназначена для от- 
крытия окна Маепа! ЕдКог с автоматическим выбором материала типа Могрвег. 


Материал типа Могрйег впервые появился в третьей версии программы 30 ${ч- 
Чю МАХ. 


При щелчке на кнопке СПоозе Могрн ОЩес (Выбор объекта для морфинга) разво- 
рачивающейся панели Рагатеег$ (Параметры), показанной на рис. 17.42, появляется 
диалоговое окно. В нем можно указать объект с модификатором Могрпег Мод\ег, к 
которому применяется материал типа МогрНег. Кнопка КейезН (Обновить) предназна- 
чена для обновления информации во всех каналах. 


ут — — — Часть т рты 


Базовым считается материал, который был применен к объекту до использования 
каких-либо эффектов канала. 

Материал типа МогрНег включает 100 каналов, которые связаны с каналами моди- 
фикатора Могрвпег Мод\ег. Каждый из каналов может быть включен/выключен при 
необходимости. Параметр Мхтд Сасшайоп (Пересчет смешивания цветов) определя- 
ет, насколько часто будет пересчитываться смешивание цветов. Значение Амауз$ 
(Постоянно) может существенно замедлить работу системы. 


ом! 
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Рис. 17.42. Материал типа Могрпег позво- 
ляет выбрать определенный материал для 
каждого канала морфинга 


Упражнение: доска для серфинга 


В качестве примера использования составного материала применим материал типа 
Тор/ВоКот к модели доски для серфинга, созданной компанией Ме\мурошЕ Оаа1а6$. 

Для того чтобы применить материал типа Тор/ВоНот к модели доски для серфинга, 
выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модель доски для серфинга и позиционируйте ее на сцене. 
Создайте объект типа “плоскость”, установите значение параметра Зсае 
равным 500 и примените к этому объекту материал Осеап ЗиПасе, который 
был создан в одном из предыдущих примеров. 


2. В окне Маепа! ЕдКог выделите вторую ячейку образца материала и щелкните 
на кнопке Туре. В появившемся диалоговом окне Маепа/Мар Вгом/зег уста- 
новите переключатель Мем/ в группе Вгомзе Егот и дважды щелкните на ма- 
териале Тор/ВоКот. 
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3. В появившемся диалоговом окне Керасе Маепа!, установите переключатель 
О1$сага О! Маепа!. Введите имя нового материала 5шФоаг4. Щелкните на 
кнопке Тор Маепа|, назовите материал, который будет применен к верхней 
поверхности объекта, Зиг/оаг4 Тор и измените цвет ОШиз$е на белый. Затем 
из раскрывающегося списка материалов выберите ЗиПоага и щелкните на 
кнопке Во{цот Маепа!. Назовите этот материал Зигфоага ВоНот и смените 


цвет ОЖиз$е на черный. 


Щелкните на кнопке Маепа/Мар Мама юг для того, чтобы отобразить ие- 
рархию материала типа Тор/Воцот. Затем перетащите этот материал на объ- 


ект доски для серфинга. 
На рис. 17.43 изображен окончательный результат визуализации. 


Рис. 17.43. Визуализированное изображение доски для серфинга с примененным составным мате- 
риалом типа Тор/Воцот 


Резюме 


Применение материалов сделает ваши модели гораздо реалистичнее. Научившись 
работать с окном Маепа! Едйог, вы сможете создавать уникальные материалы. В этой 
главе были представлены различные типы материалов, такие как Запдага, Каугасе, 
МаНе/Зпадом и Сотроипа. Кроме того, здесь были описаны: | 
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различные свойства материалов; 

назначение элементов управления окна Маепа! ЕдКог; 

использование окна Маепа|/Мар Вгомизег; 

основы использования материалов типа З{апдага; 

материалы типа Каугасе, МаКе/ЗВадом и Сотроипа. 
следующей главе речь пойдет о картах материалов. 
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Использование 
карт материалов 


предыдущей главе речь шла о применении мате- 
риалов к объектам сцены. Искусно созданный мате- 
риал может превратить ничем не примечательную с 
точки зрения внешнего вида модель какого-либо 
предмета в объект, о котором так и хочется сказать: 
“Этот просто великолепно! Как вы добились такого 
результата?” Тем не менее существует способ сделать 
внешний вид объекта еще привлекательнее. Суть его 
состоит в использовании карт. Только не подумайте, 
что речь идет о картах военных, дорожных или иг- 
ральных: карты, применяемые к объекту, скорее, 
сравнимы с растровым изображением, рисунок кото- 
рого накладывается на лицевую сторону поверхности 
объекта. Используя один тип карт, можно непосред- 
ственно нанести рисунок на поверхность объекта, с 
помощью другого типа (например, карт деформации 
или выдавливания) можно изменить геометрию по- 
верхности объекта на основе интенсивности цветов 
растрового изображения. 

Карты уже использовались в примерах предыду- 
щей главы, однако более детальное их обсуждение 
было отложено. Эта глава призвана исправить дан- 
ный пробел. В ней представлены все типы карт, 
доступных в ЗО Зааю МАХ, рассматриваются ‘их 
свойства и параметры и описывается практическое 
применение каждого из типов карт. 


Карты: 
основные понятия 


Для того чтобы лучше представить себе, что же 
такое карта материала, проведем небольшой экспе- 
римент. Снимите наклейку с бутылки из-под конь- 
яка (шампанского, джин-тоника, лимонада — в об- 
щем, с. того, что в данный момент под рукой), от- 
сканируйте ее и сохраните в файле формата .ВМР. 
Затем в ЗО Зи4ю МАХ создайте объект, по форме 
и размерам напоминающий то, с чего вы сняли на- 
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клейку (скорее всего, бутылку, т.е. некий цилиндр), загрузите сохраненное изображе- 
ние в качестве карты материала и примените его к объекту. В результате получится 
емкость с вашим любимым напитком, только уже (увы!) в виртуальном виде. 

Существует несколько различных типов карт. Используя одни из них, можно на- 
ложить изображение на лицевую сторону поверхности объекта, в то время как с по- 
мощью других можно задать области деформации (изменения) поверхности объекта в 
соответствии с интенсивностью каждого пикселя карты. Примером таких карт явля- 
ются карты выдавливания. Стандартная карта выдавливания представляет собой рас- 
тровое изображение, выполненное в цветовой гамме всех оттенков серого цвета. Ко- 
гда такая карта накладывается на поверхность объекта, то области, соответствующие 
более светлым участкам карты, будут высветлены до максимума чисто-белого цвета, 
имитируя таким образом приподнятые участки поверхности, а области, соответст- 
вующие более темным участкам карты, — до минимума чисто-черного цвета 
(имитируя впадины). Эта особенность карт выдавливания поможет легко создавать 
поверхностные текстуры типа кожуры апельсина без дополнительного моделирования. 

Очень часто карты используются в качестве фоновых рисунков. Примерами карт 
подобного типа являются фоновые карты и карты отображения. 


и 


| \ Дополнительную информацию по фоновым картам можно найти в главе 35, 
опопнитель кая “Работа с фоном, окружающей средой и атмосферными эффектами", а по кар- 
} я \ Там отображения — в главе 21,"Специальные осветительные эффекты”. 


Карты, используемые для модификации поверхности объекта, применяются к нему 
с помошью редактора материалов (Маепа! ЕдКог). Все типы карт, доступные в ЗО Зм- 
410 МАХ, представлены в окне Маепа/Мар Вгомзег (Просмотр материала/карты). Для 
удобства они собраны в несколько категорий, которые соответствуют их различным 
типам. Обратите внимание, что, несмотря на кажущееся различие между разными ти- 
пами карт, они имеют много общих свойств, которые подробно рассматриваются в 
следующих разделах этой главы. 


Установка координат применения карты 


Для каждой карты, применяемой к поверхности объекта, должны быть указаны коор- 
динаты применения. Они определяют выравнивание карты на поверхности объекта и то, 
каким образом она будет влиять на его внешний вид. Рассмотрим уже знакомый нам ци- 
линдрический объект, напоминающий бутылку. Вы можете разместить наклейку таким 
образом, чтобы ее верхний край совпадал с верхним краем объекта, а можете сместить на- 
клейку в середину или в нижнюю часть объекта, что будет более соответствовать реальности. 

Все координаты, касающиеся карт, определяются в системе координат ЦУУ,, которая 
полностью идентична известной всем системе ХУА, и названа по-другому только из-за 
того, чтобы не возникло путаницы с координатами преобразования (которые по умол- 
чанию принято задавать в координатной системе ХУ7,). Координаты применения карты 
необходимо определять для каждого объекта, к которому применяется карта. В боль- 
шинстве случаев желательно, чтобы эти координаты устанавливались автоматически, что 
можно сделать, активизировав параметр Сепегае Марртд Соога$ (Генерировать коорди- 
наты наложения), расположенный на разворачивающейся панели параметров объекта. 


Редактируемые каркасные объекты (объекты ЕдИаШе Ме$р) не имеют установ- 
ленных по умолчанию координат применения карт, однако вы можете сгенериро- 
| ‹ вать их с помощью средства УМИ/ Мар Модтег (Модификатор карт в системе ко- 
ьх .. ординат У\ММ/). Этот модификатор более подробно обсуждается в главе 19, 
“Практическое применение материалов и карт”. 


заметку. 
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При визуализации объекта ЗО) Зи4ю МАХ ищет карты там, откуда они были за- 
гружены на стадии применения их объекту с помошью редактора материалов. В слу- 
чае отсутствия какой-либо карты вы будете уведомлены об этом с помошью диалого- 
вого окна Мззта Мар ЕЙе$ (Отсутствующие файлы карт), показанного на рис. 18.1. 


Миз;то Мар Е1е$ 


Рис. 18.1. Прежде чем приступить к визуализации сцены, 
30 Зидю МАХ предупредит вас обо всех отсутствующих 
файлах карт 


В нижней части этого диалогового окна расположены кнопки Сопйпие 
(Продолжить), Сапсе! (Отменить) и Вгомзе (Просмотреть). С помощью последней 
кнопки можно указать новое место расположения отсутствующего файла карты. 


Мозаичное размещение карты 


Одним из способов применения карты к поверхности объекта является мозаичное 
размещение, при котором вся поверхность покрывается изображениями карты, распо- 
ложенными рядом друг с другом. Для мозаичного размещения идеально подходят так 
называемые “бесшовные” карты, т.е. такие, которые можно соединить друг с другом 
совершенно незаметно для пользователя; таким способом можно также размешать 
карты, рисунок которых повторяется. 

На рис. 18.2 показано мозаичное размещение “бесшовной” карты. 


Рис. 18.2. Мозаичное размещение “бесшовной” карты — прекрасный способ покрыть всю 
поверхность объекта маленькими изображениями карты 


Присмотревшись к рисунку, можно заметить, что подряд расположено три одина- 
ковых карты. Границы между ними практически не видно, что еще раз подтверждает 
преимущество “бесшовных” карт. Это изображение было подготовлено с помощью 
программы Егаса! Оез1еп Раииег 3). 


Типы карт материалов 


Как правило, карты используются вместе с материалами. В диалоговом окне Мае- 
па/Мар Вгом/зег (рис. 18.3) собран список всех доступных в ЗО Зи4ю МАХ карт. 

Как отмечалось выше, существует несколько различных типов карт. Для переклю- 
чения между режимами отображения различных типов карт в окне Маепа/Мар 
Вгомизег есть несколько переключателей, собранных в группу ЭПом (Показать). Пере- 
ключатели имеют довольно характерные названия: 20 Мар$ (Двухмерные карты), ЗО 
Мар$ (Трехмерные карты), Сотро$йог$ (Композиционные карты), Соог Моа$ (Карты 
для модификации цвета), О{Пег (Другие карты) и А! (Все карты). Обратите внимание, 
что эта группа переключателей активна лишь в том случае, если в группе Вгомзе Ггот 
(Область просмотра) установлен переключатель Меми (Новый). 


п" В этой главе детально рассматриваются все типы карт третьей версии 30 Эд ю 

3 мет | МАХ, однако сюда не включен ни один практический пример их использования. У 

ча, ку вас будет шанс испробовать различные типы карт в практических примерах не- 

‚. скольких последующих глав. Так, в главе 19, “Практическое применение мате- 

риалов и карт", приведено множество примеров, в каждом из которых отражено 
применение карты к поверхности объекта. 


Параметры, общие для всех типов карт 


Такие параметры собраны в нескольких разворачивающихся панелях. Это панели 
Соогатае$ (Координаты), Мое (Разброс), Тте (Время) и ОШрш (Вывод). Кроме то- 
го, каждый тип карт имеет дополнительную панель с параметрами, специфическими 
для данного типа карты. 


Разворачивающаяся панель СоогтаЕ$ 


Всякий раз, когда карта применяется к поверхности объекта, в редакторе материа- 
лов активизируется разворачивающаяся панель Соогатаез (рис. 18.4). 

С помощью элементов управления, расположенных на этой панели, можно изме- 
нить расположение карты на поверхности объекта. Наиболее часто употребляются па- 
раметры ОЁ$е{ (Смещение), ТИтд (Масштабирование) и Апае (Поворот), с помощью 
которых задается соответственно смещение, масштабирование и поворот карты по 
всем координатным направлениям. Для различного типа карт (двухмерных и трехмер- 
ных) количество измерений будет разным — два (Ц и У) для двухмерных карт и три 
(О, Уи У) для трехмерных. 

В поле Мар Сваппе! (Канал проецирования) определяется количество каналов про- 
ецирования, которые могут быть использованы для применения нескольких различ- 
ных карт к одному объекту. Значения параметров В!уг (Размытость) и Вуг ОЯзе{ 
(Смещение размытости) оказывают влияние на степень размытости изображения. 
Значение параметра В уг определяет степень размытости изображения в зависимости 
от расстояния до объекта, а значение параметра Вшг ОЁ$е{ задает размытость изобра- 
жения вне зависимости от расстояния до объекта. 
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Рис. 18.3. С помощью окна Маепа/Мар Рис. 18.4. Параметры разворачивающейся 
Вгомизег можно просмотреть список всех карт, панели Соогтайез позволяют управлять 
доступных в 30 З+ид'0 МАХ на текущий момент ‚ расположением карты 


Разворачивающаяся панель №и!5е 


С помощью параметров разворачивающейся панели Мозе, изображенной на 
рис. 18.4, можно применить к карте эффект, называемый шумом. Значение параметра 
Атоиг" (Степень) определяет максимальное значение функции шума. Это значение 
изменяется в диапазоне от 0, что соответствует отсутствию шума, до 100, что отвечает 
максимальному значению функции шума. Функция шума может быть включе- 
на/выключена с помощью флажка Оп (Включить). 

Значение параметра Ёеуе!$ (Уровни) определяет число применений функции шума, 
значение параметра Зе (Размер) — предел функции шума, исходя из ее геометриче- 
ской формы. Если вы захотите “оживить” шум, активизируйте параметр Аттае 
(Анимировать). Наконец, значение параметра РНазе (Фаза) определяет частоту изме- 
нения шума (оно не принимается во внимание, если флажок Апита не установлен). 


Разворачивающаяся панель Г/те 


Во всех картах, позволяющих загружать анимацию (например, карта Витар), есть 
разворачивающаяся панель ТГте. Она содержит два параметра, предназначенных для 
управления анимацией: Зап Егате (Начальный кадр) и Раубаск Кае (Частота смены 
кадров). Значение параметра Р!ауБаск Кае, установленное по умолчанию, равно 1,0. Чем 
больше значение, тем выше частота кадров, и наоборот. Что касается последнего кадра, 
то при его достижении можно выбрать один их трех вариантов последующих действий: 
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Ш зацикливание — продолжение воспроизведения с самого первого кадра 
(параметр [оор (Цикл)); 


Ш пинг-понг — продолжение воспроизведения в обратном порядке до достижения 
первого кадра (параметр Ртд-Ропд (Пинг-понг)); 


Ш остановка — просто остановка на последнем кадре (параметр Но (Задержать)). 


Разворачивающаяся панель Ошри 


И наконец, последняя разворачивающаяся па- 
нель, общая для всех типов карт, — Ошрш, на ко- 
торой расположены параметры, отвечающие за 
окончательный вид карты. С помощью параметра 
|пуей (Инвертировать) можно получить негатив 
изображения. При установке параметра Сатр 
(Фиксатор) любой цвет карты не будет превышать 
значения 1,0, что также предотвращает самосвече- 
ние карты при увеличении яркости. 

С помошью параметра Арпа Егот КСВ |мепзйу 
(Создать альфа-канал на основе интенсивности цве- 
тов КСВ) создается альфа-канал, исходя из глубины 
цвета карты. В результате этого черные участки карты 
станут прозрачными, а белые — непрозрачными. 

Значение параметра ОШри Атоиг (Степень вы- 
вода) определяет степень смешивания карты с други- 
ми картами в том случае, когда речь идет о составном 
материале. Параметр КСВ Ойе (Смешение цветов 
КОВ) используется для увеличения или уменьшения 
тональных значений карты, а параметр КСВ 1еме 
(Уровень насыщенности цветов КОВ) — для увели- 
чения или уменышения уровня насыщенности. Па- 
раметр Витр Атоиг (Степень выдавливания) ис- 
пользуется только тогда, когда карта служит в качест- 
ве карты выдавливания. В этом случае значение 
параметра определяет степень эффекта выдавливания. 

При установке параметра Епа Ме Союг Мар 
(Активизировать карту цвета) активизируется Рис. 18.5. С помощью графика Союг Мар 
график Союог Мар (Карта цвета), который нахо- можно воздействовать на светлые области, 
дится в нижней части разворачивающейся пане- средние тона и затененные области карты 
ли ОШрш. На этом графике изображена градаци- 
онная шкала карты, изменив которую, можно добиться изменения в светлых областях, 
средних тонах и затененных областях карты. График Со!ог Мар показан на рис. 18.5. 

Левая часть графика соответствует затененным областям карты, а правая — свет- 
лым областям. С помощью переключателей КСВ (Цвета КОВ) и Мопо (Моно) можно 
выбрать один из двух способов представления графика: в виде совокупности отдель- 
ных кривых для каждого из цветов КСВ или в виде одной результирующей кривой. 
При установке флажка Сору Сигуе Ром (Копировать точки кривой) все точки кривой 
из режима Мопо будут скопированы в режим КСВ и наоборот. Кнопки, расположен- 
ные над графиком, предназначены для управления точками кривой. 


Двухмерные карты 


Два наиболее распространенных варианта использования двухмерных (плоских) 
карт — это применение карты к лицевой поверхности объекта и использование карты 
в качестве фонового изображения. Такая ограниченность обусловлена тем, что двух- 
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. мерные карты не имеют третьего измерения — глубины, что уже и так следует из их 
названия. Наиболее широко используются плоские карты типа Вйтар. С помошью 
этого типа карт можно загрузить изображение практически любого формата и приме- 
нить его к поверхности объекта множеством способов. 

На разворачивающейся панели Соогдтае$ для плоских карт расположены два пе- 
реключателя, с помощью которых можно указать один из двух способов использова- 
ния данной карты: 


и в качестве текстурной карты для применения к лицевой поверхности объекта; 
ш в качестве фоновой карты. 


В первом случае следует активизировать параметр Тежиге (Текстура). После этого 
становятся доступны следующие типы применения карты к поверхности объекта: Ех- 
рисй Мар СВаппе! (Явный канал карты), Уецех Союог Сваппе! (Канал цветов вершины), 
Р!апаг от ОШес Х\У2 (Прямая проекция на объект относительно системы координат 
объекта ХУ/7,) и Риаапаг Тот М/опа ХУ7 (Прямая проекция на объект относительно сис- 
темы координат сцены ХУ). Если же карта будет использоваться в качестве фонового 
изображения, то следует активизировать параметр Епмгоптег (Фон). В этом случае 
тип применения карты можно будет выбрать из следующего набора: ЭрНепса! Епмгоп- 
теп (Сферический фон), Су!тапса! Епмгоптег\ (Цилиндрический фон), ЗАипК-\\Мгар 
Епугоптег{ (Фон типа “целлофановая оболочка”) и Зсгееп (Экран). 

Используя параметр Зпом/ Мар оп Васк (Показать карту на заднем плане), можно 
сделать так, чтобы карта прорисовывалась на фоне объекта. 

С помощь координат Ч и У определяются соответственно координаты Х и У раз- 
мешения карты на поверхности объекта. Для каждой координаты можно указать ее 
смещение от начальной точки, выбрав значение параметра ОЙЯ$е. Параметр ТИта 
(Мозаичное размещение) определяет число повторений изображения карты и прини- 
мается во внимание только тогда, когда активизирован параметр мозаичного разме- 
щения карты (Те). С помощью параметра Митог (Зеркало) можно получить негатив 
изображения. Параметры ЧУ (Плоскость (У), У\М\/ (Плоскость У\У/) и \М/Ч (Плоскость 
УЧ) предназначены для размещения карты на различных плоскостях. 

Кроме того, можно повернуть карту вокруг одной из координатных осей: Ч, У или. 
\/. Для этого нужно ввести значение угла, на который будет выполнен поворот, и 
щелкнуть на кнопке Коае (Повернуть). 


Внешний модуль Адобе Рио{о$Пор 


Это один из типов карт, с помощью которого можно применять эффекты подклю- 
чаемых модулей программы Адобе РноюзПор к рисунку карты. Выбор нужного модуля 
осуществляется с помошью кнопки Вгомзе (Обзор), щелкнув на которой, следует ука- 
зать местоположение файла подключаемого модуля. Категория (Саедогу) и тип фильтра 
(ЕКег) текущего модуля отображаются в раскрывающихся списках с соответствующими 
названиями. Большинство внешних модулей используют в алгоритмах обработки изо- 
бражения цвета РГогедгоипа Союог (Цвет изображения) и Васкодгоипа Союг (Цвет фона), а 
Также так называемую альфа-плоскость (АрпНа Р!апе). Все эти параметры доступны с 
помошью разворачивающейся панели АдоБе Рпоюзпор Р!ид-т Рагатеег$ (Параметры 
внешних модулей программы Адобе РпоюзВор), которая показана на рис. 18.6. 

Щелкнув на кнопке Се Еег Рагатеег$ (Получить параметры фильтра), вы полу- 
чите доступ к дополнительным параметрам внешнего модуля и сможете изменить их 
значения по своему усмотрению. При желании можно сохранить эти параметры, 
щелкнув на кнопке Зауе аз Ое!аи $ (Сохранить в качестве значений по умолчанию). 

Среди разворачивающихся панелей карты типа АдоБе РпоюзВор Р!ид-п есть панель 
ВЁтар Рагатеег$ (Параметры растрового изображения). Размещенные на ней пара- 
метры полностью совпадают с параметрами карты типа Витар, поэтому подробно 
рассматриваться не будут. | 


Рис. 18.6. С помощью элементов управле- 
ния разворачивающейся панели АдоБе 
РиоозНор Р!ид-т Рагатаег$ можно 
выбрать один из установленных внешних 
модулей программы Риою$пор для созда- 
ния текстур 


А Внешние модули программ АдоБе РАоюзпор и АдоБе Ргептеге могут использовать- 
`Дополнительная ся для монтажа компоновки видеоизображения. Для этого их нужно указать в диа- 
информация ы логовом окне МУдео Роз (Видеомонтаж). Дополнительная информация об этих 
| внешних модулях приведена в главе 39, “Использование интерфейса Мвео Розг'. 


Видеофильтры программы Адобе Ргегиеге 


Среди элементов управления разворачивающейся панели АдоБе Ргетеге Мдео [!- 
{ег Рагатег$ (Параметры видеофильтра программы АдофБе Ргепиеге) есть кнопка Еег 
Раё (Путь к фильтру), предназначенная для указания пути к тем видеофильтрам, ко- 
торые в данный момент установлены в вашей системе. Все доступные фильтры ото- 
бражаются в списке, причем некоторые из них могут быть применены к карте одно- 
временно. Параметры фильтров определяются с помощью кнопки З@ир а Зап 
(Установка параметров перед применением фильтра). 


Карта типа ВИтар 


При выборе карты типа ВЁитар (Растр) появится диалоговое окно З@ес{ В_тар |т- 
аде Ейе (Выберите файл с растровым изображением), в котором нужно указать место- 
положение графического файла. 3ЗР У$иаю МАХ поддерживает широкий набор форма- 
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тов файлов, содержаших изображение и анимацию: „АУТ, .ВМР, „СТМ, „СТЕ, „ТЕЬ, 
.ТРР, .ЕЬС, .ЗРЕС, „МОУ, „РМС, .Р$О, .ВСВ, .ВЪА, .ТСА, .ТТЕИ .УОУ. 

Если вы желаете сменить файл с растровым изображением, щелкните на кнопке 
Вктар, которая расположена в верхней части разворачивающейся панели В_тар Ра- 
гате{ег$. Затем укажите местоположение нового файла. Воспользовавшись кнопкой 
ВБеоаа (Повторная загрузка), можно обновить растровое изображение. Это необходи- 
мо лишь в том случае, если в файл вносились изменения с использованием каких- 
либо графических программ. 

В разворачивающейся панели Вйтар Рагате{ег$ есть три различных параметра, со- 
ответствующих типам фильтрации изображения: Ругаптаа! (Пирамидальный), Зиттед 
Агеа (Суммированная область) и Мопе (Отсутствие фильтрации). Все эти методы 
фильтрации применяются для сглаживания изображения. Следует особо отметить па- 
раметр Зиттед Агеа, который хотя и требует много памяти для сглаживания, но зато 
дает наилучший результат. | 

Вы можете определить один из двух каналов, по которому будет осуществляться вы- 
вод растрового изображения: монохромный или цветной канал (канал КОВ). Для изо- 
бражений, несущих только монохромную информацию (например, карты непрозрачно- 
сти), следует выбрать параметр Мопо СКаппе! аз КСВ |\щепзйу ог Арпа (Использовать мо- 
ноканал для передачи глубины цвета или в качестве альфа-канала). Для цветных | 
изображений (например, карта рассеивания) лучше использовать параметр КСВ 
(Полный цвет) или АрНа А$ Сгау (Альфа-канал на основе всех оттенков серого цвета). 

Элементы управления из группы Сгоррта/Р!асетег( (Кадрирование/размещение це- 
ликом) позволяют выбрать тип размешения изображения. Как следует из названия, 
можно разместить либо только какую-то часть изображения, либо все изображение це- 
ликом. Кадрирование (сторртз) — это процесс, при котором из всего изображения выре- 
зается определенная часть, которая затем размещается некоторым образом на поверхно- 
сти объекта. Размещение целиком (р/асетет) — это процесс, при котором изображение 
размещается полностью на поверхности объекта. Если изображение слишком велико, 
чтобы быть размешенным полностью, его размеры автоматически уменьшаются (если 
слишком мало — автоматически растягивается). После щелчка на кнопке Мем |таде 
(Просмотреть изображение) появится диалоговое окно Сгоррта/Р!асетеп! (рис. 18.7). 

В случае выбора режима Сгор (Кадрировать) над изображением появится прямо- 
угольник, состоящий из пунктирных линий. Он определяет границы кадра, которые 
при желании могут быть изменены. 


° В режиме Сгор становится доступной кнопка ИМ, находящаяся в верхнем правом 

Совет углу диалогового окна Сгорртд/Р/асетег(. Щелкнув на этой кнопке, вы переклю- 

|  ЧИТесь между системами координат Ц\У и ХУ. При этом все координаты будут ав- 
$ томатически пересчитаны. 

Одним из способов изменения границ кадра является изменение значений парамет- 
ров Ци \, определяющих верхний левый угол прямоугольника, ограничивающего кадр, 
и параметров \// и Н, определяющих соответственно длину и высоту этого прямоуголь- 
ника. Параметр У№ег Р!асетеп{ (Случайное размещение) применяется только в режиме 
Р!асе для размещения и изменения размеров изображения случайным образом. 


ри — Значения координат Ц и У приводятся в процентах к размеру всего изображения. Так, 
мет например, значение параметра (/, равное 0,25, означает, что левая граница кадра бу- 
М ТКУ Дет отодвинута на расстояние, составляющее 25% от длины всего изображения. 


Используя переключатели группы АрПа Зоигсе (Источник для альфа-канала), 
’ можно выбрать один из трех источников: |таде Ашрпа (Альфа-канал изображения), 
ВСВ 1мепзНу (Альфа-канал на основе интенсивности цветов изображения) или Мопе 
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(Отсутствие альфа-канала). Еще одним параметром, относящимся к альфа-каналу, яв- 
ляется Ргети#р!ед Ашрваз (Предварительно умноженные альфа-каналы). Предвари- 
тельно умноженными альфа-каналами называются такие, которые еще до компоновки 
изображения были умножены на каждый из КСВ-каналов. Таким образом, с помо- 
щью предварительного умножения альфа-каналов вы избавляетесь от необходимости 
выполнения этой операции при компоновке изображения. 


есйу Сорртд/Р1асетети [1:1] 


о а ооо И УГО СЫ 2] НИЗ 


о 
а 


Рис. 18.7. В диалоговом окне Сгоррта/Р!асетег\ можно выбрать границы кадра 


Карта типа Виск$ 


С помошью карты типа Впск$ (Кирпичи) создаются текстуры, напоминающие кирпич- 
ную кладку. Элементы управления разворачивающейся панели Запдага Сопёго$ (Стан- 
дартные элементы управления) содержат раскрывающийся список Ргезе Туре 
(Предварительно заданный тип), содержащий стандартные типы рисунков с изображением 
кирпичной кладки. Здесь можно выбрать такие популярные виды кладки, как Соттоп 
Репт$А Вопа (Обыкновенная фламандская), ЕпдйзИ Вопа (Английская), Заск Вопа 
(Поленница), Ете Заск Вопа (Тонкая поленница), Кипптд Вопа (Бегущая), Ете Виупптд 
Вопа (Тонкая бегущая) и 1/2 Кипптд Вопа (Полубегущая). Кроме этого, здесь представлен 
элемент Сизют Вопа, позволяющий создать собственный тип кирпичной кладки. 

Оригинальный “узор” кирпичной кладки можно определить в одном из разделов 
разворачивающейся панели А4\уапсед Согго!$ (Дополнительные элементы управле- 
ния), который находится ниже разделов Виск$ Зё&ир (Параметры кирпича) и Мопаг 
Зеир (Параметры строительного раствора). В разделе Впск$ Зеир определяются такие 
параметры, как Нопхома! и Мецка! Соип( о! {Пе Виск$ (Количество кирпичей по гори- 
зонтали и вертикали), а в разделе Моцаг Зёир — параметры Мопаг$ Нопгоща! и Мей! 
са! Сар$ (Горизонтальная и вертикальная толщина строительного раствора). Кроме 
этого, в обоих разделах присутствуют параметры Соог (Цвет) и Гаде \Уапапсе 
(Изменение затухания). Значения параметров Моцаг$ Нопхгома! и Уейса! бар$ могут 
быть зафиксированы на какой-то определенной величине. Есть еще несколько пара- 
метров, имеющих отношение к строительному раствору. Первый из них — Регсещаде 
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о: Ноез$ (Процентное содержание “выпавших” кирпичей). “Выпавшими” называются 
кирпичи, которые не помещаются целиком на карте. Второй параметр — Кочдйпез$$ 
(Неровность) — определяет неровность нанесения строительного раствора. 

Значение параметра Капдот Зее (Случайное начальное число) определяет случайность 
расположения кирпичей на карте. С помощью параметра Змар Тежиге Ептез (Поменять мес- 
тами текстуры) можно поменять местами текстуру кирпича и строительного раствора. 

Параметры Ипе ЭН (Линейный сдвиг) и Капдот ЗВ (Случайный сдвиг), нахо- 
дящиеся в разделе З{аскта Гауош (Размешение кирпичей), используются для сдвига 
кирпичей соответственно на какое-то определенное и на случайное расстояние. 

В разделах Ком апа Сомтп Едйтд (Редактирование строк и столбцов) находятся 
параметры, с помощью которых можно изменить количество кирпичей в столбцах и в 
строках, а также выбрать порядок изменения кирпичей в каждой строке или столбце. 

На рис. 18.8 изображены три различных стиля кладки карты типа ВИСК. 


Рис. 18.8. С помощью раскрывающегося списка, находящегося в разворачивающейся 
панели З{апдага Соп!го!$, можно выбрать стандартные стили кладки карты типа 
Впск, включая Кипптд Вопа, Епай$А Вопд и Ете Кипппд Вопд 


Карта типа Спескег 


С помошью карты типа Свескег (Шашка) создается текстура “шашечной доски”, 
раскрашенной в два цвета. Образцы, предназначенные для определения цвета клеток, 
расположены в разворачивающейся панели СВескег Рагатаег$ (Параметры шашечной 
доски). Вместо указания цветов можно загрузить карту. Щелкнув на кнопке Змар 
(Поменять), можно поменять местами цвета клеток. С помошью параметра Зойеп 


`(Смягчение) можно смягчить переход между цветами клеток шашечной доски. 


На рис. 18.9 изображены три примера карты типа СВесКег со значением параметра 
ТИп9, равным 2 для обеих координат (Ц и \У), и значением параметра Зойеп, равным 
соответственно 0, 0,2 и 0,5. | 


Рис. 18.9. Переход между цветами карты типа СВескег может быть смягчен с помо- 
щью параметра Зовеп, как это изображено на рисунке (начиная слева направо, зна- 
чения соответственно равны 0, 0,2 и 0,5) 


Карта типа Сгабет 


Используя карты типа Сгафег{ (Градиент), можно создать градиентный рисунок. Под 
градиентом в данном случае подразумевается плавный, почти незаметный переход меж- 
ду двумя разными цветами. Цвета задаются с помошью трех образцов, расположенных 
на разворачивающейся панели Сгафег{ Рагатаег$ (Параметры градиента). Рядом с каж- 
дым образцом располагается кнопка для задания карты. Поле Союог 2 РозНюп 
(Расположение цвета номер 2) позволяет позиционировать центральный цвет (цвет но- 
мер 2) на любом расстоянии от границ градиентного рисунка. Значения счетчика изме- 
няются в диапазоне от 0 до 1. Кроме всего прочего, можно выбрать тип градиентного 
рисунка с помощью двух переключателей: Ипеаг (Линейный) и Кафа! (Круговой). 

С помошью счетчика М№о5е Атоиг (Сила шума) можно добавить к рисунку эффект 
шума (для этого значение параметра должно быть ненулевым). Значение параметра Зе 
(Размер) масштабирует шумовой эффект, а значение счетчика Рвазе (Фаза) определяет 
быстроту изменения шума во времени. Вы можете выбрать один из трех типов шумо- 
вого эффекта: Кедщаг (Обычный), Егаца! (Фрактальный) и Тифцепсе (Турбулентный). 
Значение параметра 1е\е!$ (Уровни) определяет число применений функции шума. Зна- 
чения пороговых параметров Нап № 15$е ТРгезНоа (Верхний шумовой порог), Коми Мое 
ТигезНоа (Нижний шумовой порог) и Этос{И Мое ТАгезпоа (Шумовой порог сглажи- 
вания) ограничивают функцию шума во избежание ее разрывов. 

На рис. 18.10 изображены градиентные карты линейного и кругового типа. 


Рис. 18.10. Градиентные карты могут быть линейными или 
круговыми 


Карта типа агадепЕ Ватр 


Тип Сгафег Катр (Линейно изменяющийся градиент) является, по сути, усовер- 
шенствованной градиентной картой. В верхней части разворачивающейся панели Сга- 
Чеп{ Катр Рагатеег$ (Параметры линейно изменяющегося градиента) находится цве- 
товая полоса, на нижней границе которой расположено несколько маркеров. Вы мо- 
жете добавить их по своему усмотрению, щелкнув на нижней границе цветовой 
полосы. Маркеры можно передвигать и удалять. 


Карта типа СгафепЁ Катр впервые появилась в третьей версии программы 30 
З{иаю МАХ. 


Новое \ 
свойство 


Чтобы задать цвет маркера, необходимо щелкнуть на нем правой кнопкой мыши и 
выбрать из появившегося контекстного меню команду ЕДй Ргорещез (Редактировать 
свойства). Появится диалоговое окно Над Ргоре@ез$ (Свойства маркера), показанное 
на рис. 18.11, где можно выбрать нужный цвет. 
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Рис. 18.11. С помощью элемёнтов управления диалогового окна Е!ад Ргорешез |МЕЯЕЕТЕИИИ 
можно установить цвет маркера и позиционировать этот цвет на карте с линейно из- |- 
меняющимся градиентом 


В раскрывающемся списке Сгафеги Туре (Тип градиента) разворачи- 
ваюшейся панели Сгафеп! Катр.Ргорейез можно выбрать тип градиен- 
таа 4 Сотег (Четырехугольный), Вох (Коробочный), ПИадопа| 
(Диагональный), Мата (Базирующийся на глубине цвета), Ипеаг 
(Линейный), Марред (Отраженный), Мопта! (Нормальный), Ропд 
(Диагональная развертка, повторяюшаяся от середины), Кафа 
(Круговой), Эрга! (Спиральный), Змеер (Разверточный) и Тайап (“Шотландский плед”). 
Рядом с Сгафеп( Туре расположен еще один раскрывающийся список, в котором можно 
выбрать тип интерполяции: Сизют (Отдельный тип интерполяции для каждого маркера), 
Еазе п (Цвет смещен больше к следующему маркеру, чем к текущему), Еазе п Ош (Цвет 
смещен больше к текушему маркеру, чем к следующему), Еазе Ош (Цвет смещен больше к 
предыдущему маркеру, чем к следующему), Цпеаг (Линейный) и Зойа (Сплошной). 

Параметры, предназначенные для управления шумом, точно те же, что и у гради- 
ентной карты, рассмотренной в предыдущем разделе. 

На рис. 18.12 приведены примеры нескольких типов градиента для карт Сгафег Катр. 


Рис. 18.12. С помощью карты бгафег{ Катр можно выбрать несколько типов градиента 
(слева направо): Вох, О'адопа!, Могта! (вверху), Ропд, Зрга!и Тацап (внизу) 


Карта типа РатЕ 


Тип Ра (Рисунок) доступен только при наличии дополнительного внешнего мо- 
дуля для рисования рат!* фирмы Ол15сгее{ [.021с. Этот модуль предоставляет возмож- 
ность рисовать непосредственно на поверхности объекта. 


ЧИ Если указанный модуль не установлен, то вы получите сообщение об ошибке 
заметку Еггог: Ра1пе Епа1пе О Мое Коппа (Ошибка: библиотека для рисования 
` не обнаружена) в верхней части `разворачивающейся панели РатЁ Рагатеег$ 

(Параметры карты типа Рам\). 


Файл для рисования можно загрузить, щелкнув на кнопке Ргоес! (Проект). На 
него накладываются некоторые ограничения, связанные с теми типами файлов, кото- 
рые поддерживаются данным внешним модулем (например, файл типа .тРР). Щелк- 
нув на кнопке ЕдДЁ (Редактировать), можно загрузить интерфейс модуля. 

Рассмотрим элементы управления группы Муе Ед (Интерактивное редактирование). 
Щелкнув на кнопке Упмгар Заецед (Выбор точки разворачивания карты), можно по- 
местить метку на растровом изображении, определяющую расположение координат 
применения карты. С помошью кнопки Ц\ осуществляется переключение между коор- 
динатными системами (У, У\У/ и ПУ... Воспользовавшись кнопкой Тгаск Тте (Дорожка 
кадров), можно изменить номер текушего кадра, что позволяет создавать материалы, 
изменяющие свои свойства во времени. Интерактивное рисование на поверхности объ- 
екта становится возможным после щелчка на кнопке Рай" (Рисунок). При этом вид ука- 
зателя мыши будет изменяться, когда он окажется над ячейкой образца материала. 

В состав разворачивающихся панелей карты типа Рам входит также панель Тите 
(Время), идентичная аналогичной панели для карты типа Витар. Ее параметры пред- 
назначены для фильтрации и контроля анимационных кадров. 


Карта типа 5и/И . 


С помощью карты типа Эми (Водоворот) создаются двухцветные вихревые изо- 
бражения. Эти два цвета — Вазе (Базовый) и Эмм! (Цвет завихрения). Разворачиваю- 
щаяся панель Эм Рагатаег$ (Параметры завихрения) содержит два цветовых образ- 
ца, определяющих базовый цвет и цвет завихрения, возле которых расположены 
кнопки для определения карт. Если вы захотите поменять местами два цвета, шелкни- 
те на кнопке Эмар. Кроме этого, на панели находится еще три поля: Соог Сотмга$ 
(Цветовой контраст), с помощью которого задается степень контраста между двумя 
цветами; Эми и\{епзйу (Интенсивность завихрения), значение которого определяет на- 
сыщенность цвета завихрения; и ЭМ! Атоиуп (Степень завихрения), определяющее 
степень смешивания цвета завихрения с базовым цветом. 


Все карты, в которых используются только два цвета, имеют кнопку Зимар. 


заметку 


© 


Значение параметра Т\/${ (Виток) определяет количество “витков” завихрения. Ес- 
ли значение этого параметра отрицательно, то завихрение изменяет направление. 
Степень детализации завихрения определяется с помошью параметра Соп${аг баай 
(Константа детализации). 

Изменить положение центра завихрения можно с помошью параметров Зуй Ёоса- 
{оп Х (Координаты центра завихрения Х) и $ммП Госайоп У (Координаты центра за- 
вихрения У). Чем дальше находится центр завихрения от центра материала, тем уже 
становятся вихревые кольца. Щелкнув на кнопке 1осКк (Закрыть), можно сделать так, 
чтобы эти два параметра изменялись одновременно. По умолчанию эта кнопка не ак- 
тивизирована, и параметры можно изменять независимо друг от друга. 

Параметр Капдот $еед (Случайное начальное число) необходим для выбора точки, 
с которой начинает применяться эффект завихрения. 

На рис. 18.13 показаны три карты типа Эм с разными значениями параметра 
Тмл${. Начиная слева направо, эти значения равны соответственно |, и 10. 
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Рис. 18.13. С помощью карты типа Эм/й создаются двухцветные вихревые изображения 


Трехмерные карты 


Было бы неверно считать, что трехмерные карты представляют собой просто груп- 
пу пикселей. Они создаются процедурно, т.е. в процессе их создания используются 
математические алгоритмы. Как следует из их названия, трехмерные карты определе- 
ны в трехмерном пространстве. Таким образом, если взять объект с примененной к 
нему трехмерной картой, а затем отделить от него некоторую часть, то каждая грань 
этой части окажется покрытой картой. 

Разворачивающаяся панель Соогатае$ для трехмерных карт во многом подобна 
аналогичной панели для двухмерных карт, хотя и здесь не обошлось без некоторых 
специфических особенностей. Прежде всего они заключаются в новых параметрах для 
определения источника координат (Соогатае Зоигсе). Теперь этот набор состоит из 
следующих параметров: ОЩес Х\УХ (Координатная система ХУ, объекта), М/опа ХУ 
(Координатная система ХУ/, сцены), Ехр!сй Мар СВаппе! (Явное указание канала про- 
ецирования) и \Уецех Союг Спаппе! (Определить цвет вершин в качестве канала). 
Вполне естественно, что параметры О#$еь ТИтд и Апае также состоят из трех значе- 
ний (по одному для каждой координаты). А такие параметры, как Вшг и Вуг ОЁзе, 
остались без каких-либо изменений. | 


Карта типа Се/и/аг 


_ С помощью клеточной (Се!аг) трехмерной карты создается узор, состоящий из 
мелких объектов, похожих на клетки. Цвет отдельной клетки определяется в разделе 
Се! Союог (Цвет клетки) разворачивающейся панели Се|шаг Рагатаег$ (Параметры 
клеточной карты); здесь же можно указать карту, которую следует применить к мате- 
риалу объекта. Параметр Мапайоп (Изменение) позволяет изменять цвет клетки с по- 
мощью случайного изменения КСВ-цветов. Когда значение этого параметра равно 0, 
цвет клетки полностью определяется соответствующим цветовым образцом или кар- 
той, которая служит альтернативой цветовому образцу. 

Цветовые образцы, соответствующие цветам, в которые окрашено свободное про- 
странство между клетками, находятся в разделе Омзюп Союог$ (Цвета разделения). Это 
пространство служит градиентом между двумя цветами. 

Большинство параметров, которые касаются непосредственно самих клеток, нахо- 
дится в разделе Се! Свагацеп$#с$ (Свойства клеток). Здесь можно определить форму 
клетки (параметры. Сисшаг (Круглая) или С№р$ (“Осколочная”)), ее размер (параметр 
ге) и расстояние до других клеток (Параметр Зргеад). Значение параметра Витр 
тоста (Сглаживание неровностей) определяет степень сглаживания находящихся 
на границе клетки неровностей. Если вы выберете параметр Егаса! (Фрактальный), то 


клетки будут генерироваться по фрактальному алгоритму. Значение параметра №ега- 
{оп$ (Итерации) определяет число применений этого фрактального алгоритма. Также 
можно выбрать параметр Адарё\е (Адаптивный), и тогда число итераций алгоритма 
будет подбираться автоматически наиболее оптимальным образом. Значение парамет- 
ра Коидйптез$$ (Шероховатость) определяет степень шероховатости поверхности клеток. 

Параметр Зе (Размер) позволяет определить масштаб всей карты, в то время как па- 
раметры группы ТбгезВоа (Пороговое значение) определяют размеры отдельной клетки. 
Этих параметров три: Ёом/ (Нижний порог), Ма (Средний порог) и Нап (Верхний порог). 

На рис. 18.14 показаны два типа клеточных карт: слева находится карта с клетками 
круглой формы, справа — с клетками “осколочной” формы. 


Рис. 18.14. С помощью клеточной карты можно создать узор, состоящий из маленьких клеток 
геометрически правильной формы 


Карта типа Дет 


Карта этого типа очень похожа на карту выдавливания (Витр), по крайней мере, 
оба типа карт предназначены для имитации зон выдавливания на поверхности объек- 
та. С помощью параметра Зе (Размер), расположенного в разворачивающейся 
панели Оеп{ Рагатеег$ (Параметры вмятины), определяется масштаб всей карты вы- 
давливания типа Оеп{ (Вмятина). Значение параметра Згепа (Сила) определяет глу- 
бину вмятин, а значение параметра Кегайоп$ (Итерации) — число итераций алгорит- 
ма, по которому рассчитываются вмятины. Для карты вмятин может быть выбран 
цвет. Черный и белый — это те цвета, которые используются по умолчанию. Черный 
обозначает области поверхности, к которым применяется эффект вдавливания. 

На рис. 18.15 показаны две сферы с примененной картой выдавливания типа Оег\+. 


Значение параметра Эхе левой сферы равно 100, а правой — 500. 


Рис. 18.15. Карта выдавливания типа Оег\ применяется для имитации вмятин на поверхности 
объекта 


Карта типа Рай 


Трехмерная карта типа РайоЯ (Спад) представляет собой изображение, выполнен- 
ное в цветовой гамме всех оттенков серого. Рисунок этой карты строится с учетом на- 
правления нормали к поверхности объекта. Участки поверхности с нормалями, парал- 
лельными к плоскости, с которой просматривается объект, будут окрашены в черный 
цвет, а участки, нормаль которых перпендикулярна этой плоскости, — в белый. Эта 
карта чаще всего используется в качестве карты непрозрачности, обеспечивая боль- 
шую степень изменения этого свойства объекта. 

Разворачивающаяся панель Ра!Ной Рагате{ег$ (Параметры спада) содержит два образ- 
ца цвета, параметр Згепойй (Сила) для каждого из них и кнопку карты, которую можно 
включить/выключить. В добавок к этому здесь расположены два раскрывающихся спи- 
ска: Ра!ой Туре (Тип спада) и Еа!оЁ Огесйоп (Направление спада). Тип спада можно вы- 
брать из следующего набора: Регрепаюсцщаг/Рага!е! (Перпендикулярный/ Параллельный), 
Томиага$/Амау (Направленный прямо/направленный обратно), Егезпе! (По Френелю), 
Зпадом/ИоР( (Тень/свет) и О$апсе Вепа (Смешивание цветов на расстоянии). Сущест- 
вуют следующие параметры направления спада: Меммпд Опнесвоп (Сатега 2-ажз) 
(Направление просмотра (ось 1, камеры)), Сатега Х-ах!$ (Ось Х камеры), Сатега У\-ах!$ 
(Ось У камеры), ОЦес (Объект), оса! Х Ах, оса! У Ахз и [оса! 2 Ахз (Оси Х, \и , 
совмещенные с объектом) и \\опА Х Ах, \М\/опд У Ах$ и \\Мопа 2 Ах (Оси Х, Уи 7 коор- 
динатной системы сцены). 

В разделе Моде Зресйс Рагатаег$ (Специфические параметры выбранного режи- 
ма) находятся параметры, которые зависят от выбранного типа и направления спада. 
При выборе направления спада ОШе{ становится доступной кнопка выбора объекта 
ОБес. Тип спада по Френелю базируется на значении коэффициента рефракции 
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(шдех о! Кейасйоп). При выборе этого типа спада появляется параметр, позволяющий 
переопределить коэффициент рефракции для данного материала (Оуегае Маепа! 
ЮК). Рядом с ним располагается поле для ввода нового индекса рефракции. При вы- 
боре типа спада О!${апсе Вепа активизируются поля Меаг О!${апсе (Ближнее расстоя- 
ние) и Раг О'${апсе (Дальнее расстояние). 

В состав элементов управления карты спада входит график Мх Симе (Кривая сме- 
шивания), а также разворачивающаяся панель, с помошью которой можно более точ- 
но управлять градиентом спада. Элементы управления графиком кривой смешивания 
аналогичны элементам управления графиком цветовой карты (Соог Мар), представ- 
ленной на рис. 18.5. 

На рис. 18.16 изображены две сферы с картой спада, примененной к объекту в ка- 
честве карты непрозрачности. 


Рис. 18.16. Результирующее действие карты Райой, примененной в качестве карты непрозрачно- 
сти, проявляется в прозрачных областях, базирующихся на направлении нормали к объекту 


Сфера, расположенная слева, имеет тип спада Регрепасшаг/Рага!е! и направление 
спада Мемипа Отесйоп, а расположенная справа — тип Егезпе| и направление спада 
Е оса! У-Ах$. Кривая смешивания (Мх Сугме) была несколько изменена для появления 
эффекта “полосатого” изображения. 


Карта типа Магое 


С помощью трехмерной мраморной (Мае) карты создаются материалы, по 
внешнему виду напоминающие мрамор с раскрашенными в разный цвет прожилками. 
Разворачивающаяся панель МагЫе Рагатеегз (Параметры мраморной карты) содер- 
жит два образца цвета, предназначенных для определения цвета прожилок (Со|ог #1) и 
базового цвета (Со/ог #2). В качестве альтернативы возле каждого образца цвета есть 


параметр загрузки карты. Подобно другим типам двухцветных карт, карта МаЫе име- 
ет кнопку З\мар, с помошью которой можно поменять местами два цветовых образца. 
Значение параметра Зе определяет расстояние между прожилками, а значение пара- 
метра Мет Ма (Толщина прожилки) — толщину прожилок. 

На рис. 18.17 показаны две сферы с примененной мраморной картой. Для левой 
сферы значение параметра Мет М/И равно 0,1, а для правой — 0,025. 


Рис. 18.17. С помощью мраморной карты можно создать поверхность объекта, напоминающую 
мрамор 


Карта типа №015е 


Трехмерная карта типа №озе (Шум) видоизменяет поверхность объекта, используя 
для этого два цвета. Тип шума определяется с помощью параметров Кедфщаг 
(Обычный), Егаса! (Фрактальный) и Тифщепсе (Турбулентный), расположенных в 
разворачивающейся панели Мо!5е Рагатаег$ (Параметры шума). Каждый из этих ти- 
пов шума имеет собственный алгоритм вычисления шумового эффекта. Цвета, ис- 
пользуемые картой шума, определяются с помощью двух цветовых образцов, которые 
можно менять местами, щелкая на кнопке $\мар. В качестве альтернативы цветовому 
образцу можно загрузить карту. Значение параметра Зе определяет масштаб шумо- 
вого эффекта, а значение параметров НюаН ТВгезВоа (Верхний шумовой порог) и 10\м 
Тигезпоа (Нижний шумовой порог) — пределы шумового эффекта. Последние пара- 
метры необходимы для того, чтобы избежать разрывов функции шума. 

На рис. 18.18 показаны две сферы с примененным шумовым эффектом: слева — 
фрактальным, а справа — турбулентным. 
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Рис. 18.18. С помощью карты типа М№о!$е создается случайным образом сгенерирован- 
ный шумовой эффект 


Карта типа Райс Аде 


Карту типа Райее Аде (Возраст частиц) следует использовать совместно с системами 
частин. Она предназначена для изменения цвета частиц во времени, что имитирует эф- 
фект “старения”. В разворачивающейся панели Ратее Аде Рагатвег$ (Параметры воз- 
раста частиц) расположены три образца цвета и три поля, с помощью которых опреде- 


ляется возраст частиц. 


Более подробно карты типа Расе Аде рассматриваются в главе 24, “Создание 


 ополнительния и управление системами частиц”. 
мнформация \ К 


;.. 
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Карта типа Райсе МВ/иг 


Карту типа Райае МВуг (Размытость частиц вследствие движения) также следует исполь- 
зовать совместно с системами частиц. С ее помощью создается эффект размытости, нечет- 
кого изображения, который применяется к частицам по мере увеличения их скорости. Разво- 
рачивающаяся панель Рае Мобоп Вг Рагатеег$ (Параметры эффекта размытости вслед- 
ствие движения) содержит два образца цвета, определяющие цвета частиц, движущихся с 
малой и с большой скоростью. Должного эффекта можно добиться, применив карту этого 
типа в качестве карты непрозрачности. В добавок к цветовым образцам, в разворачивающей- 
ся панели есть поле Зпатфпез$ (Резкость), которое определяет степень размытости. 


Более подробно карты типа Расе МВиг рассматриваются в главе 24, 


Дополнительная “Создание и управление системами частиц". 
форми А 
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Карта типа Рейт Магое 


Трехмерная мраморная карта типа Рейт МагЫе используется для создания мра- 
морных текстур. В отличие от мраморной карты типа МагЫе, прожилки на этой карте 
расположены более хаотично. В разворачивающейся панели Рейт МагЫе Рагатаег$ 
(Параметры мраморной карты) расположен параметр Эхе, определяющий размер 
мраморного изображения и параметр [еуе$, значение которого определяет число 
применений алгоритма. В добавок к этим параметрам панель содержит два цветовых 
образца для выбора базового цвета и цвета прожилок. В качестве альтернативы цвету 
можно выбрать карту, кнопка которой расположена справа от цветового образца. По- 
мимо этого, для каждого цвета можно установить его насыщенность (Заиганоп) и при 
необходимости поменять два цвета местами (кнопка мар). 

На рис. 18.19 показаны две сферы с примененной к ним картой типа Рейт Маг. 
Для левой сферы значение параметра Зе равно 50, а для правой — 200. 


Рис. 18.19. С помощью карты типа Рейт МагЫе создается мраморный узор с хаотически 
расположенными прожилками 


Карта типа Р/апе! 


Используя карту типа Р!апе{ (Планета), можно имитировать поверхность планеты. 
Сама карта состоит из случайным образом расположенных областей, которые соответ- 
ствуют участкам воды и суши. В разворачивающейся панели Р!апе! Рагатаег$ 
(Параметры поверхности планеты) расположены три цветовых образца, предназна- 
ченных для определения цвета водной поверхности и пять иветовых образцов, пред- 
назначенных для определения поверхности суши. Этих цветов вполне хватает для 
имитации возвышенностей и низменностей. Среди других параметров этой панели — 
Соп#пеп{ Зе (Размер континентов), |З1апа Рабюг (Параметр, определяющий количе- 
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ство островов), Осеап % (Процентное соотношение водной поверхности ко всей по- 
верхности планеты) и Капдот $Зеед (Случайное начальное число). Кроме того, здесь 
представлен параметр, определяющий плавность перехода участков суши в водную 
поверхность, — Вепа М/ажег/Ёапа (Плавный переход от воды к суше). 

На рис. 18.20 показаны две сферы с примененной к ним картой типа Р!апе и зна- 
чением параметра Соп{тег Зе равным 20 (слева) и 60 (справа). 


Рис. 18.20. Карта типа Р!апе{ используется для имитации поверхности планеты 


Карта типа токе 


Карта типа Зтоке (Дым) предназначена для’ случайной генерации узоров, имити- 
рующих дым. Генерация осуществляется на основе фрактальных алгоритмов. Среди 
параметров разворачивающейся панели Этоке Рагатщег$ (Параметры дыма) есть па- 
раметр Зе, значение которого определяет размер дымового облака, и параметр Кега- 
{0п$ (Итерации), значение которого определяет число применений фрактального ал- 
горитма, создающего эффект дыма. 

С помошью параметра РВазе (Фаза) можно сдвинуть дымовое облако, а с помо- 
щью параметра Ехропеп{ (Порядок дыма) — сделать дымовые нити более тонкими. 
Кроме этого, панель также содержит два цветовых образца, предназначенных для оп- 
ределения цвета дыма и цвета части поверхности, свободной от дыма. Подобно дру- 
гим разворачивающимся панелям с цветовыми образцами, здесь присутствуют кнопки 
для выбора карты в качестве альтернативы цветовому образцу. 

На рис. 18.21 изображены две сферы с примененной к ним картой типа ЗтокКе (в 
первом случае в качестве карты рассеивания, во втором случае в качестве карты не- 
прозрачности). Значение параметра Эхе левой сферы равно 20, а правой — 40. 
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‚ при- 


21. С помощью карты типа ЭтоКке можно сымитировать дымовое облако 


менив ее в качестве карты непрозрачности 


‚ 18. 


Рис 


Пятнистая карта предназначена для создания на поверхности объекта множе- 


‚ 18.22. 


Рис 
ства маленьких пятнышек 


Карта типа бреске 


С помощью карты типа ЗресКе (Пятно) на поверхности объекта создается узор, 
состоящий из разбросанных случайным образом маленьких пятен. Параметры разво- 
рачивающейся панели ЗресМе Рагатеегз (Параметры пятен) позволяют управлять 
размером и цветом пятен. Два цветовых образца, расположенных на этой панели, 
предназначены для выбора базового цвета и цвета пятнышек. | 

На рис. 18.22 изображены две сферы с примененной к ним пятнистой картой. 
Значение параметра Эхе левой сферы равно 60, а правой — 120. 


Карта типа $р/а 


С помощью карты типа Зр!а (Брызги) можно имитировать эффект забрызганной 
поверхности (например, краской или чем-то подобным). Среди параметров развора- 
чивающейся панели Зр/а{ Рагатеег$ (Параметры эффекта разбрызгивания) есть пара- 
метр хе, значение которого определяет размер брызг, а также параметр Кегайоп$ 
(Итерации), значение которого определяет число применений фрактального алгорит- 
ма, создающего эффект разбрызгивания. Значение параметра ТпгезРо4 (Порог) опре- 
деляет степень смешивания двух цветов. В этой панели расположены два цветовых 
образца, которые определяют базовый цвет и цвет пятен, и как всегда рядом с ними 
находятся кнопки для загрузки карт вместо цветовых образцов. 

На рис. 18.23 показаны две сферы с примененной к ним картой типа Зр!а{. Значе- 
ние параметра Зе левой сферы равно 60, правой — 20. 


Рис. 18.23. С помощью карты типа Зр!а{ можно имитировать эффект поверхности, забрызган- 
ной краской 
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Карта типа З{иссо 


Используя карту типа З4иссо (Лепная работа), можно имитировать поверхность, на 
которой случайным образом расположены небольшие вмятины. Если применять ее в 
качестве карты выдавливания, то можно создать впечатление поверхности предмета, 
вылепленного руками. Значение параметра Зе, расположенного в разворачивающей- 
ся панели З4иссо Рагатёег$ (Параметры карты типа Зссо), определяет размер этих 
вмятин, а значение параметра ТРсКпез$ (Толщина) — степень нечеткости участков 
вмятин, что влияет на резкость неровностей для карты выдавливания. С помощью па- 
раметра ТПгезНо определяется степень смешивания цвета углубления и базового цве- 
та. Панель содержит также два цветовых образца, предназначенных для определения 
базового цвета и цвета углублений; рядом с цветовыми образцами находятся кнопки 
для загрузки карты вместо цветового образца. 

На рис. 18.24 изображены две сферы с примененной к ним картой типа Зиссо, 
которая используется в качестве карты выдавливания. Значение параметра Зе левой 
сферы равно 10, правой — 20. 


Рис. 18.24. Применив карту типа З4иссо в качестве карты выдавливания, можно создать эф- 
фект небольших разбросанных по поверхности объекта углублений 


Карта типа Иаег 


С помощью карты типа \М/а{ег (Вода) создаются волнистые, напоминающие водную 
поверхность изображения, которые используются в качестве карты рассеивания или 
карты выдавливания и создают эффект водной глади. В разворачивающейся панели 
\/аег Рагатеёег$ (Параметры водной поверхности) расположено много параметров 
для данного типа карт, включая Мит \\/ауе 5е$ (Количество источников колебания), 
\ММауе Кади (Радиус волны), М/ауе [еп Мах (Максимальная длина волны), \\Мауе (еп 


`` 


иалы и карты 


Мт (Минимальная длина волны), Атр#иае (Амплитуда колебаний) и РВазе (Фаза ко- 
лебаний). Очень важным параметром является Общ ют 20/30 (Распространение 
волны в двухмерной/трехмерной среде). И наконец, здесь присутствует уже знакомый 
нам по предыдущим типам карт параметр Капаот Зеед (Случайное начальное число). 

На рис. 18.25 изображены две сферы с примененной к ним картой типа У/аег (в 
первом случае в качестве карты рассеивания, а во втором — в качестве карты выдав- 
ливания). У сферы, расположенной слева, в группе О!${БиНоп установлен переключа- 
тель 20, а у сферы, расположенной справа, — переключатель 30. 


Рис. 18.25. Карта типа М/аег используется для имитации водной поверхности 


Карта типа И/оод 


С помошью карты типа \М\/оо4 (Дерево) можно имитировать поверхность древес- 
ного волокна. В разворачивающейся панели \/\оод Рагатаег$ (Параметры древесного 
волокна) расположены следующие параметры: Сгат Т№Мскпезз (Толшина волокна), 
Кафа! Мо!5е (Круговой шум) и Ажа| Мое (Осевой шум). Кроме этого, с помошью 
двух образцов цвета (Соог #1 и Соог #2) можно определить цвет древесного волокна. 

На рис. 18.26 изображены две сферы с примененной к ним древесной картой. Зна- 
чение параметра Сгат ТсКпез$ левой сферы равно 7, правой/— 20. 


Композитные карты 


Состоят из нескольких карт, образующих единое целое. Далее речь пойдет о сле- 
дующих типах композитных карт: Сотрозйе (Составная), Мазк (Маска), Мх 
(Смешанная) и КСВ Ми#ру (Умножение цветов КСВ). 


Глава 8. Использование карт материалов . 


С помощью карты типа \/оо4 можно имитировать поверхность древесного волокна 
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Карта типа Сотрозйе 


С помошью карты типа Сотрозйе (Составная) можно объединить несколько карт в 
одну, используя альфа-канал. Элементы управления, расположенные в разворачи- 
вающейся панели Сотрозйе Рагате{егз (Параметры составной карты), позволяют вы- 
брать количество карт и тут же их загрузить. 

На рис. 18.27 изображены две сферы с примененными составными картами. 

Карта, расположенная слева, состоит из карт типа Впск и Сгафем. Альфа-канал гради- 
ентной карты накладывается на альфа-канал карты с кирпичной текстурой, в результате 
чего последняя постепенно исчезает при движении от верхней к нижней части объекта. 


Карта типа Мазк - 


Используя карту типа Мазк (Маска), вы сразу же должны определить с помощью 
элементов управления разворачивающейся панели Мазк Рагатеег$ (Параметры мас- 
кирующей карты) две карты: одну для применения в качестве “карты-маски” (МазК), 
а другую, называемую просто “картой” (Мар), — в качестве базовой карты. Маску 
можно инвертировать с помошью параметра 1пуей Мазк (Инвертировать маску). 

К сфере, изображенной на рис. 18.27 справа, применена карта типа МазК. В каче- 
стве карты Мар выбрана Ре!" Маг, а в качестве МазК — карта СПесКег со значением 
параметра ТИпд равным 4. 


Карта типа Мх 


Эта карта используется для смешивания двух различных карт или цветов. Во мно- 
гом она аналогична карте Сотрозце, за исключением того, что смешивание происхо- 
дит не с помощью альфа-канала, а с помошью параметра Мх.Атоиг( (Степень смеши- 
вания). Этот параметр расположен в разворачивающейся панели Мих Рагатаег$ 
(Параметры смешивания). Когда его значение равно 0, получается чистый цвет 
Соог #1 (только первая карта), а когда | — чистый цвет Со]ог #2 (только вторая карта). 
График Мхтд Сиугме (Кривая смешивания) позволяет определить способ смешивания 
двух цветов (карт). Форма кривой графика может быть изменена с помощью полей 
Оррег (Верхний предел) и Гомег (Нижний предел). 

На рис. 18.28 изображены две сферы с примененной к ним картой типа Мм: слева 
представлена комбинация карт типа Се!у/аг и МагЫе,`а справа — комбинация карт 
типа \\оод и Зр/2. 


Карта типа ВСВ Миру 


При генерации карты типа КСВ Ми@ру (Умножение цветов КСВ) значения цветов 
двух карт перемножаются, в результате появляется карта, очень напоминающая полу- 
ченную при смешивании двух карт с помошью Мх. А теперь вновь посмотрите на 
рис. 18.28. Заметили ли вы, что в результате смешивания обе карты стали выглядеть 
очень блекло? Карта КСВ Миру, в отличие от Мх, сохраняет насыщенность каждой 
карты, используя для этого альфа-каналы обеих карт. 

В разворачивающейся панели КСВ Ми@ру Рагатеег$ (Параметры карты типа 
КОВ Мшару) расположены ‘параметры выбора альфа-канала: Мар #1 (Альфа-канал 
первой карты), Мар #2 (Альфа-канал второй карты) и Миру АрКаз (Перемножить 
альфа-каналы). 

На рис. 18.29 изображены две сферы с примененной к ним картой типа КСВ Миру. 


Рис. 18.28. Карта типа Мих позволяет смешивать две карты с помощью параметра Мих 
Атоиг\, определяющего степень смешивания 


Рис. 18.29. Карта типа КСВ Миру смешивает две различные карты с сохранением 
насыщенности каждой из них, используя альфа-каналы обеих карт 


Часть ГУ. Материалы и карты 


Для этих сфер используются те же карты, что и в предыдущем примере, но здесь 
их альфа-каналы перемножаются. 


Модификаторы цвета 


Карты этого типа используются для изменения цвета различных материалов. Они 
содержат карты Ошри (Вывод), КСВ Тип (Оттенки КОВ) и \Уепех Со!ог (Цвет вершин). 


Карта типа Ошри 


С помошью карты типа ОШрш можно добавить элементы управления разворачи- 
вающейся панели Ошрш Рагатаег$ к тем типам карт, которые не имеют такой пане- 
ли. Все параметры этой панели рассматривались выше в данной главе. 


Карта типа АСВ Тип 


В разворачивающейся панели этого типа карты КСВ Ти Рагатеег$ (Параметры 
карты типа КСВ Тше) расположены три образца цвета — по одному на красный, зе- 
леный и синий канал. Изменив цвет какого-либо образца, вы тем самым повлияете на 
соответствующий цветовой канал карты. Например, установив цветовой образец крас- 
ного канала в красный цвет, а зеленый и синий цветовой образец — в черный цвет, 
вы получите в результате насыщенный красный цвет. Вместо использования цветов в 
качестве альтернативы можно загрузить карту. 


Карта типа Уепех Сог 


С помошью карты типа \Мецех Соог при визуализации объекта можно сделать ви- 
димыми цвета вершин объектов ЕдНаЫе Мезв. Более подробная информация о назна- 
чении цветов вершин редактируемых каркасных объектов приведена в главе 12, 
“Работа с каркасами”. 


Карта этого типа не будет функционировать должным образом с цветами вер- 
шин, назначенных с помощью средства \Уепех Со/ог (Цвет вершины). 


Внимание! 


Отражение и преломление 


Карты, с помощью которых можно создавать эффекты отражения и преломления, 
сгруппированы в категорию О{Пег (Другие). В нее включены следующие карты: На 
Митог (Плоское зеркало), Каухгасе (Трассировка лучей), КейесИКейас! (Отразить/ 
преломить) и Тип М/а! Кейасвоп (Преломление тонкостенного объекта). 


Карта типа На Митог 


Карта этого типа предназначена для создания эффекта отражения с помошью 
групп компланарных поверхностей. В разворачивающейся панели Е!а{ Мийгог Рагате- 
{егз (Параметры плоского зеркала) расположены параметры карты этого типа. Пара- 
метр В\уг позволяет сделать отражение несколько размытым. Существует два способа 
визуализации отражения: Е!гз{ Ргате Оту (Только первый кадр) и Е\уегу МА Ргате 
(Каждый М№-йЙ кадр). Кроме этого, панель содержит параметры Узе Епмгойптег Мар 
(Использовать карту окружения) и Арру 10 Еасез мин 10 (Применять к поверхностям с 
определенным номером). 


Карты типа Е/аЁ Митог применяются только к выбранным компланарным поверх- 
НОСТЯМ. 


В группе Оюо\юп (Искажение) собраны следующие параметры: Мопе (Отсутствие ис- 
кажения), Ш$е Витр Мар (Использовать карту выдавливания) и Ш$е Вий-п Мое 
(Использовать встроенный шум). Выбрав параметр Чзе Витр Мар, можно определить сте- 
пень искажения, установив значение параметра О5ю\юп Атоиг( (Степень искажения). 
Выбрав параметр Узе Вий-т Мое, необходимо назначить тип шумового эффекта (Кедшщаг, 
Егаца! или Тифцепсе) и определить при этом значения параметров РПазе, Зе и Ёе\ме 5. 

На рис. 18.30 изображена модель человека, которая отражается от зеркальной по- 
верхности с примененной к ней картой типа ЕН!а{ Мигог. 


Рис. 18.30. С помощью карты типа Н!а{ Мигог создается эффект отражения от поверхности 
объекта 


Карта типа Вау!асе 


Карта этого типа по производимому эффекту аналогична материалу типа Кайасе, 
который рассматривался в предыдущей главе. Однако она имеет одно существенное 
преимущество: ее можно применять в тех случаях, когда материал типа Каугасе ис- 
пользовать нельзя. Параметры карты Каугасе находятся в нескольких разворачиваю- 
щихся панелях. На рис. 18.31 показана панель Каугасег Рагатае{ег$ (Параметры визуа- 
лизатора по методу трассировки лучей). 

С помошью группы переключателей Тгасе Моде (Режим трассировки), находящихся 
В этой панели, можно определить способ прохождения лучей через сцену. В этой группе 
представлены следующие переключатели: Ао Ощес (Автоматическое определение), Ве- 
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КСЕ АМКУ И АИК ХК ОСОХОМ АКС АОИ 


ЯесНоп (Отражение) и Кегасвоп (Преломление). В разделе ВасКагоипа (Фон) можно вы- 
брать параметр Це Епмгоптеп{ Зе#тод$ (Использовать параметры среды) или же указать 
цвет (карту), который будет использоваться в качестве цвета (карты) фона. 

После щелчка на кнопке Ор#оп$ (Параметры), расположенной в разворачиваю- 
щейся панели Каугасег Рагатаег$, появится диалоговое окно Каугасег ОрНоп$ 
(Параметры визуализатора с трассировкой лучей), показанное на рис. 18.32. 


{епа! Е Ног - Маепа! 81 


Рис. 18.31. В разворачивающейся панели 
Каугасег Рагатаег$ находятся кнопки, 
предназначенные для управления визуали- 
затором по методу трассировки лучей 
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Рис. 18.32. С помощью флажков диалогового окна Каугасег 
ОрНоп$ можно выбрать необходимые функции визуализатора 


7. 


Устанавливая флажки, расположенные в этом окне, можно разрешить/запретить 
использование глобальных и локальных функций визуализатора, работающего по ме- 
тоду трассировки лучей. 

После щелчка на кнопке С!юБа! Рагате{егз (Глобальные параметры), которая также 
‘расположена в разворачивающейся панели Каугасег Рагате{ег$, появится диалоговое 
окно Сора Каугасег Зе таз (Глобальные параметры визуализатора с трассировкой 
лучей), показанное на рис. 18.33. 


С1оБа! В аунасег бе{та; 


Рис. 18.33. С помощью параметров диало- 
гового окна С оба! Каугасег Зе {тд$ 
можно управлять механизмом визуализации 
по методу трассировки лучей 


В разделе Кау Оерй Сопго! (Управление длиной луча) находятся параметры Махитит 
Оерй (Максимальная длина) и Сщой ТНгезпоа (Порог отсечения). Тип механизма сгла- 
живания лучей выбирается в разделе Соба! Кау Апё-айазег (Глобальный механизм сгла- 
живания лучей). В раскрывающемся списке представлены два типа механизма сглажи- 
вания: Ми#гезом®оп Адарёуе Ап#-апазег (Адаптивный механизм сглаживания с мульти- 
разрешающей способностью) и Еаз{ Адарйуе Апё-айазег (Быстрый адаптивный механизм 
сглаживания). По умолчанию параметры акселерации задаются автоматически, однако 
их можно устанавливать вручную, выбрав параметр Мапиа! Ассеегайоп (Ручное задание 
акселерации). После этого стануг доступны параметры двух групп: Зтае Р'ре 
(Одноканальный метод) и Шиа! Рре (Двухканальный метод). 

Если шелкнуть на кнопках СюБа! Ехбиае (Глобальное исключение) или оса! Ехсиае` 
(Локальное исключение), расположенных в разворачивающейся панели Каугасег Рагате- 
{егз, появится диалоговое окно ЕхсмаеЛпсиаде (Исключить/Включить). С его помошью 
можно указать те объекты, которые не будут визуализированы методом трассировки лучей. 

Теперь рассмотрим следующую разворачиваюшуюся панель, в которой находятся 
параметры карты Каугасе, — Апбайазта (Сглаживание). Она предназначена для пере- 
определения глобальных параметров механизма сглаживания. С помошью элементов 
управления панели Апйайазтд можно поменять местами глобальные и локальные па- 
раметры эффекта сглаживания. Кроме этого, здесь расположены элементы управле- 
ния адаптивным механизмом сглаживания (Адарёме Соп!го!) и группа параметров 
Ву/Оеюсизтд (Размытость/Дефокусировка). 


ЧМ Материалы и карты 


В разворачивающейся панели АНепиа#оп (Ослабление) расположен раскрываю- 
щийся список, с помощью которого можно выбрать один из типов спада (Райой Туре): 
(/пеаг (Линейный), пуегзе Зацаге (Обратно пропорциональный квадрату), Ехропепва! 
(Экспоненциальный) или Сиот РаЙоЯ (Пользовательский). Здесь же можно выбрать 
значения параметров Зац Капде (Начало эффекта ослабления) и Епа Капде (Конец 
эффекта ослабления). Выбрав тип спада Сизют Ра!ой, можно создать собственный 
график ослабления, используя параметры Меаг (Ближний), Раг (Дальний), Согиго 1 
(Элемент управления 1) и Сопго| 2 (Элемент управления 2). 

С помошью разворачивающейся панели Вазс Маепа! Ежепзюпт$ (Базовые расширения 
материала) можно выбрать карту Кейесёмйу/Орасйу Мар (Карта. отражательной способно- 
сти/непрозрачности) и ее интенсивность. Базовый цвет (или альтернативная ему карта) 
определяется в разделе Вазс Тпйпд (Базовая окраска). Параметры, определяющие плот- 
ность цвета (Союог Оеп$йу) и эффект тумана (Гоа), расположены в разворачивающейся па- 
нели Векасйме Маепа! Ежепзюп$ (Расширения материала, касающиеся преломления). 

На рис. 18.34 изображен столовый прибор на одну персону, в комплект которого 
входит фужер с примененной к нему картой типа Ваугасе. Этот пример был создан и 
предоставлен компанией Гузже МеЧаа. 


Рис. 18.34. Карту Ваугасе можно применять к отдельным объектам 


Карта типа ЯейесиНе!ас! 


Карта этого типа предназначена для создания эффектов отражения и преломления 
света довольно интересным способом. Суть его заключается в визуализации объекта с 
шести различных сторон. Примером здесь может послужить куб, при этом каждое ви- 
зуализированное изображение представляет одну из его граней. Такие изображения 
называются кубическими картами (си с тар5). После визуализации все шесть кубиче- 
ских карт проецируются на объект. 


Глава 18. Использование карт материалов 


Кубические карты могут быть созданы автоматически или загружены с диска с по- 
мошью элементов управления разворачивающейся панели Кейес/Кетас Рагатаег$ 
(Параметры карты типа Кейес/Вейас(). Автоматическое создание кубических карт за- 
нимает довольно много времени, и в этом смысле проигрывает по сравнению с ручным 
способом. Если активизировать параметр Ащотайс (Автоматическое создание), то необ- 
ходимо указать способ визуализации: ‚изо ажения: Егзё Ргате Опу (Только первый 
кадр) или Емегу №Н Егате (Каждый М-й кар). Если же выбрать параметр Егот Ейе (Из 
файла), то с помощью шести кнопок этой же панели необходимо указать местоположе- 
ние файлов, содержащих изображения объекта с шести различных сторон. 

С помощью параметров разворачивающейся панели КейесУВенас{ Рагате{ег$ мож- 
но управлять эффектами размытости (В уг) и тумана (Аётозрпеге Капде$). 

На рис. 18.35 изображена модель автомобиля: “Шевроле” 57-го года выпуска с кар- 
той КейесУКетац, примененной к бамперу машины. Эта модель создана компанией 
МеурошЕ Раа1а65. 


Рис. 18.35. Карта КейесИКе#ас{ применена к хромированному бамперу “Шевроле” 


Карта типа Тпт И/а/! Веггасйоп 


Используя карту этого типа, можно сымитировать эффект преломления, который 
получается с помощью увеличительного стекла. Такого же результата можно добиться 
и с помошью карты типа КейесуУКейна<, однако это потребует больше времени. 

В разворачивающейся панели ТР \\/а! Кейасйоп Рагатег$ (Параметры карты ти- 
па ТЬт \/аЙ Кебасйоп) расположены параметры, с помошью которых можно управ- 
лять эффектами размытости изображения (Вуг) и преломления света (Кетасийоп). 
Также с помощью этих параметров можно задать способ визуализации изображения. 
Значение параметра ТЫсКпез$ ОЯзе (Смешение, зависящее от толщины увеличитель- 
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ного стекла) определяет смещение изображения и изменяется в диапазоне от 0 до 10. 
Параметр Витр Мар ЕЯес{ (Эффект карты выдавливания) позволяет изменить степень 
преломления лучей в зависимости от применения карты выдавливания. 


Разворачивающаяся панель Мар$ 


После описания всех возможных типов карт, встречающихся в 3) Зиаю МАХ, вновь 
обратимся к окну Маепа! ЕДйог и рассмотрим разворачивающуюся панель Мар$ (Карты). 

С помошью этой панели можно присвоить карты различным материалам. Для того 
чтобы применить карту к материалу, необходимо сначала щелкнуть на кнопке, распо- 
ложенной справа от ее названия. Появится диалоговое окно МаепаИМар Вгомизег, где 
можно выбрать нужную карту. Кроме кнопки выбора карты, панель содержит поле 
Атоип{ (Степень), значение которого определяет степень интенсивности карты, и 
флажок, активизирующий/деактивизирующий карту. Например, карта красного цвета 
применяется к белому материалу в качестве карты рассеивания (ОМизе). Значение па- 
раметра Аточцп{ равно 50. Результатом такого способа применения карты будет мате- 
риал, окрашенный в розовый цвет. 

Список карт разворачивающейся панели Мар$ может варьироваться в зависимости 
от Типа материала и используемого алгоритма затенения. Например, список карт, дос- 
тупных для применения к материалу Каугасе, намного шире, нежели список карт, 
доступных для применения к материалу З1апдага. Наиболее распространенные карты 
(вернее, типы применения карт к материалу), которые предлагает панель Марз, рас- 
сматриваются далее в этом разделе. 


Параметры наложения ПОШЖи5е ‘[еме! (Уровень рассеивания) Коидрпе$$ 
Новое * (Жесткость), Ап/5оору (Анизотропия), Опетайоп (Ориентация) и Меате$$ 
свойство'  (Схожесть с металлом) впервые появились в третьей версии программы 30 $З{и- 
дю МАХ. 


Параметр наложения АтЫет 


С помошью параметра наложения Атыеп( (Обтекающий) заменяется компонент 
цвета обтекания (АтТЫеп() базового материала. Такой параметр может быть использо- 
ван для модификации тени, отбрасываемой объектом. Параметр наложения ОШизе 
(Рассеянный), который описывается ниже, также оказывает влияние на цвет обтека- 
ния базового материала. В разворачивающейся панели Марз$ расположена кнопка с 
изображением замка, с помощью которой можно связать эти два параметра наложе- 
ния. Связывание обозначает, что изменение значения Атоип{ одного параметра нало- 
жения повлечет за собой изменение этого значения и другого параметра наложения. 


Параметр наложения Оизе 


Параметр наложения карты ОМизе (Рассеянный) заменяет компонент рассеивания 
(ОШизе) цвета базового материала. Цвет рассеивания — это основной цвет объекта. 
Таким образом, если в качестве карты рассеивания использовать, например, карту 
\\оо4, то весь объект будет казаться сделанным из дерева. Как уже упоминалось вы- 
ше, параметр наложения ОШи$е может оказывать воздействие на цвет АтЫег( в том 
случае, когда он связан с параметром наложения АтЫегё. 


Параметр наложения ОИТизе Геуе! 


С помощью этого параметра можно изменить уровень насыщенности цвета рас- 
сеивания объекта в диапазоне от 0 (тогда карта будет выглядеть абсолютно черной) до 
1 (карта будет выглядеть абсолютно белой). Этот параметр наложения используется 
только с алгоритмами затенения Ап!зо\горс, Огеп-Мауаг-ВИпп и Ми®-Ёеуе!. 


Параметр наложения Аоидйпе$$ 


Используя этот параметр, можно изменить степень шероховатости объекта в диа- 
пазоне от 0 (тогда карта будет выглядеть абсолютно черной) до | (карта будет выгля- 
деть абсолютно белой). Этот параметр наложения используется только с алгоритмами 
затенения Огеп-Мауаг-В!пп и Ми#-Цеуе!. 


Параметр наложения 5$реси/аг 


С помощью параметра наложения ЗресШаг заменяется компонент зеркальности цве- 
та базового материала. Это позволяет использовать в качестве компонента зеркальности 
любой цвет или карту. Параметр наложения Зресшаг заметно отличается от Зресщаг 
ем и С10$$те$$, которые также способны изменить зеркальное сияние объекта. 


Параметр наложения $ресшаг [еуе! 


Благодаря этому параметру можно управлять интенсивностью зеркального сияния 
‘объекта, которая изменяется в диапазоне от 0 (карта абсолютно черная) до | (карта 
абсолютно белая). Для того чтобы добиться максимального эффекта от использования 
этого параметра наложения, следует применять его совместно с Сю$$тез$. 


Параметр наложения @/0$$те$5 


Этот параметр предназначен для определения областей объекта, где будет прояв- 
ляться эффект зеркального сияния. С помощью этого параметр наложения карты 
можно имитировать эффект “старения” объекта, уменьшая степень зеркальности по- 
верхности некоторых его областей. Самые темные области на карте зеркального сия- 
ния отвечают областям объекта с практически нулевой степенью зеркальности, а са- 
мые светлые области — областям объекта, где степень зеркальности максимальна. 


Параметр наложения $е!-ШиттаНоп 


С помощью параметра наложения Зе!-Шиттайоп определяются области объекта, 
которые будут испускать свечение. Нужно отметить, что области, испускающие свече- 
ние, не смогут принимать никаких других световых эффектов (таких, например, как 
тени или светлые области). Самые темные области на карте самосвечения отвечают 
областям объекта с практически нулевой степенью самосвечения, а самые светлые об- 
ласти — областям объекта, где степень самосвечения максимальна. 


Параметр наложения Орасйу 


Используя этот параметр, можно определить прозрачные и непрозрачные области 
объекта. Темные области на карте непрозрачности отвечают прозрачным областям 
объекта, а светлые — непрозрачным. Эффект, создаваемый картой непрозрачности, 


® 


напрямую связан со значением параметра Орасйу разворачивающейся панели Вазс 
Рагатаеег$. Надо отметить, что даже полностью прозрачные части объекта все равно 
будут принимать такой световой эффект, как зеркальное сияние. 


Параметр наложения ЕЁ№ег со/ог 


Этот параметр предназначен для окрашивания прозрачных частей объекта. С его 
помошью, например, можно создавать материалы, похожие на цветное стекло. При 
прохождении белого света через объект, к которому применен параметр наложения 
ЕщЖег соог, он меняет белый цвет на цвет фильтра. 


Параметр наложения Ап/5о{гору 


С помощью параметра наложения Апзо!гору можно управлять формой анизотроп- 
ного свечения. Этот параметр доступен только при использовании алгоритмов затене- 
ния Апзо{горюс и Мий-Цеме|. | 


Параметр наложения Ометавоп 


Этот параметр используется для управления положением анизотропного свечения. 
Анизотропные светлые области имеют эллиптическую форму, с помощью этого пара- 
метра наложения их можно позиционировать под разным углом. Параметр наложения 
ОпегаНоп доступен только при использовании алгоритмов затенения Атзо{горюс и 
Мив-Ееуе!. 


Параметр наложения Ме@е$$ 


С помошью этого параметра определяется степень схожести поверхности объекта с 
металлической поверхностью. Значение этой степени изменяется в диапазоне от 0 
(карта черная) до 1 (карта белая). Последнее соответствует полностью металлическому 
виду поверхности объекта. Этот параметр наложения доступен только при использо- 
вании алгоритма затенения Э{гаиз$. 


Параметр наложения Витр 


Этот параметр используется для имитации приподнятых и вогнутых участков по- 
верхности объекта. Светлым участкам карты выдавливания соответствуют приподнятые 
участки поверхности объекта, а темным — вогнутые участки поверхности. Следует отме- 
тить еще раз, что, хотя карта выдавливания и имитирует деформацию поверхности объ- 
екта, на самом деле никаких изменений в геометрии поверхности не происходит. 


Параметр наложения ВеНесНоп 


С помощью параметра наложения Кейесноп можно имитировать эффект отраже- 
ния от зеркальной поверхности (эффект зеркала). Существует три различных типа 
этого эффекта: Вазс (Основной), Ащотайс (Автоматический) и Ра Митог (Плоское 
зеркало). С помошью эффекта Вас имитируется отражение окружающих объект 
предметов. Эффект Ащшотайс гейесйоп проецирует карту в направлении от центра объ- 
екта. А с помошью эффекта На Мигог гейесйоп создается зеркальное отображение 
группы компланарных поверхностей. 


Карты отражения не имеют координат применения карты, потому что они бази- 
руются на глобальной системе координат, а не на системе координат объекта. Вот по- 
чему отображение меняется при движении объекта, как и в реальном мире. 


Параметр наложения Вегасйоп 


Этот параметр используется для создания эффекта преломления лучей света. С его 
помощью можно получать изображения предметов, создающих впечатление, что на 
них смотрят через некий прозрачный объект (например, вид комнаты, на которую 
смотрят через стакан с водой). Степень этого эффекта определяется с помошью пара- 
метра пдех о! Кекасйоп (Показатель преломления). Его значение следует определять в 
разворачивающейся панели Ежепадеад Рагатеег$ (Дополнительные параметры) мате- 
риала родительского объекта. 


Параметр наложения О/5р/асетет 


В отличие от параметр наложения Витр, параметр О!$расетег( действительно де- 
формирует поверхность объекта, изменяя ее геометрию. Участки поверхности объекта, 
соответствующие светлым областям карты смешения, поднимаются в направлении от 
объекта, а участки, соответствующие темным областям карты, вдавливаются. Площадь 
деформируемой поверхности вычисляется на основе процентного отношения диаго- 
нали, которая определяет ограничивающую область объекта. Параметр наложения 
О1$расетеп{ может применяться только к лоскуткам (Распе$), редактируемым карка- 
сам (ЕЧНаЫе Мезпез) и к сплайнам. Для всех других типов объектов нужно сначала 
применить модификатор О!зр Арргох Модйег (Модификатор аппроксимации смеще- 
ния), а уж затем использовать карту деформации О!зрасетег. 

Эффект от применения карты О!$р!асетеп{ отображается в окнах проекций только 
в том случае, если используются соответствующие модификаторы: О!зрасе МОКВ$ для 
сплайнов и О5р/асе МезН для редактируемых каркасов. 


Резюме 


В ЗО) Миаю МАХ существует множество карт. Изучив как следует все их типы, вы 
сумеете выйти на новый уровень профессионализма при создании объектов. 
В этой главе рассматривалось следующее: 
Ш основные принципы размешения карт (координаты применения и мозаичное 
размещение карты); 


Ш все типы карт, включая двухмерные и трехмерные карты, композитные карты, 
карты для модификации цвета и карты отражения/преломления; 

Ш различные параметры наложения, которые находятся в разворачивающейся па- 
нели Марз. 


В следующей главе основное внимание уделяется практическим примерам испПоль- 
зования различных типов материалов и карт. 
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ЗАО ИЛ АМЕЛИ Оке ММА фулл печаль НУ; 


Практическое 
применение _ 
материалов и карт 


В.. помнят знаменитую поговорку о том, что не 
стоит давать человеку рыбу, лучше дать ему удочку 
и научить ловить ее. В некотором смысле вы уже 
научились “ловить рыбу”, т.е. изучили основные 
аспекты создания материалов и карт. Опираясь на 
эти знания как на фундаментальные строительные 
блоки, можно создать неограниченное количество 
различных материалов и карт. 

В этой главе рассматриваются некоторые не за- 
тронутые ранее аспекты создания материалов, а 
также представлено несколько примеров по созда- 
нию собственных материалов и карт. 


Создание новых 
материалов 


Создание нового материала или карты происхо- 
дит каждый раз, когда вы изменяете какой-либо из 
их параметров, после чего в соответствующей ячей- 
ке обновляется образец материала. Обычно все соз- 
данные вами материалы сохраняются вместе с фай- 
лом сцены, но при желании их можно сохранить в 
библиотеке материалов, чтобы затем повторно ис- 
пользовать в других сценах. 


Создание новой библиотеки 
материалов 


Вы можете сохранить созданный материал в но- 
вой библиотеке или в стандартной библиотеке ма- 
териалов и карт. Для того чтобы добавить материал 
в текущую библиотеку, выделите соответствующую 
ячейку образца материала и щелкните на кнопке 
Ри т ИБбгагу (Поместить в библиотеку). Появится 


Зе КОММ ЛК РИНКУ ЧИ они к АНИ ККИ СЕЧИ КИНИХАНИХ ОСНО ЗОМУЖККИ ЧАХНИКЕХАУ ОСИНА МИКАИХКАХУлНАНЖНК 


диалоговое окно, в котором нужно дать имя новому материалу. После этого щелкните 
на кнопке ОК, поместив таким образом материал в текушую библиотеку. 

Для того чтобы узнать, какая из библиотек материалов и карт является в данный мо- 
мент текущей, откройте окно Маепа/Мар Вгом/зег (Просмотр материала/карты) и щелк- 
ните на кнопке бе Маепа! (Получить материал). В разделе Вгомзе Егот (Область про- 
смотра) установите переключатель МЧ ИБгагу (Библиотека материалов) — имя текущей 
библиотеки материалов будет отображено в заголовке окна. В разделе Ее (Файловые 
операции) находится четыре кнопки, предназначенные для открытия (Ореп), слияния 
(Мегде) и сохранения (Зауе, Зауе Аз) библиотек материалов. На рис. 19.1 показана биб- 
лиотека материалов Зазтах г3 В1Ь1е, которая используется в этой книге. 


Е МаепаММар Вломесет - Зд;тах 13 Ве. та! [=] Е | 
х | | д: у и 
Ф А!еп Гапд5саре [5\апдаг9 ) 


® УАпнесьа ОЁии [ (ага | 

-] ФАмсонору [ блапдыга ) 

1 ФВ [Зелдагд ) 
Ф Среске М/айрарег [Зидана } 
Ф Спа Рые [З‘апдага ) 
Ф Сотрозйе 1 [51апдаг4 ) 
Ф суье [Запдг9 ) 
ФОеРлсез [Сотрозке ] 
@ Оттио ЦоРЕ [Вепд ] 
@ Район 1 [51епдага } 
ФЕас! 2 (54апдаг9д ) 
Ф На Мио: 1 (Запдад ) 
Фа; (5ап9г9 ) 
@ боЗ (ВАаужасе ] 
ФФ багие (Зап дыо ) 
Ф б:злже Те (З(апдагд ] 
@ Напде [бапдагд ) 
Ф Ниое (байда 4 ) 
Ф Маопиуто Базз [Злапдаа ] 
8 Мар #21 [Моке } 
Ф Ма! [ Зепдыд ] 
@ФМктТ [34апдагд } 
Ф мкг [балдагд } 
2 Моем Г Стая Чан 1 


Рис. 19.1. С помощью окна Мае- 
па/Мар Вгом/зег можно просматривать 
дополнительные библиотеки материалов 


Библиотека материалов Зазмах г3 В1Ь1е находится на прилагаемом компакт- 
диске. 


Упражнение: создание космических пейзажей 


Сцена, представляющая собой космическое пространство, — идеальное место для 
создания и применения новых материалов. Действительно, вам не нужно особенно 
заботиться о размещении объектов внутри сцены, да и сами объекты похожи друг на 
друга как две капли воды: все они представляют собой сферы, различающиеся разве 
что размерами. К тому же, практически все материалы, примененные к сферическим 
объектам, выглядят довольно привлекательно. Так что, не теряя времени, попробуем 
создать несколько новых “космических” материалов. 

В этом примере вы научитесь создавать текстуры для таких космических объектов, 
как Солнце, Луна и некоторые другие планеты. 


Для того чтобы создать текстуру, напоминающую поверхность планеты, выполните 
описанные ниже действия. 


1. Создайте и расположите в сцене пять сферических объектов. 


2. Откройте окно. Маепа! Едйог (Редактор материалов), активизируйте пер- 
вую ячейку образца материала и назовите материал Зип. Щелкните на 
кнопке карты, расположенной справа от образца цвета ОМи$е, чтобы от- 
крыть диалоговое окно МаепаИМар Вгомзег, и выделите из списка карту 
М№о!5е. В разворачивающейся панели Мое Рагатеег$ (Параметры шума) 
активизируйте параметр Егаса! (Фрактальный) и установите значение па- 
раметра Эхе (Размер) равным 20, а значение параметра Ёе\уе!$ (Уровни) — 
10. Затем в качестве цвета Соог #1 выберите оранжевый, а в качестве цве- 
та Со!ог#2 — черный. Разверните панель Мар$ (Карты) и перетащите кар- 
ту М№озе с ОЖизе Соог (Цвет рассеивания) в позицию $е{-Шиттайоп 
(Самосвечение). Появится диалоговое окно, в котором необходимо вы- 
брать следующее: скопировать карту в виде ссылки (п${апсе), просто ско- 
пировать карту (Сору) и поменять карты местами (З\мар). Установите пе- 
реключатель Сору и шелкните на кнопке ОК. | 


Для того чтобы открыть окно увеличенного просмотра образца материала, необ- 
Совет ходимо дважды щелкнуть на соответствующей ячейке образца материала. С по- 
мощью окна увеличенного просмотра вы можете рассмотреть материал намного 
‚.% подробнее. 


3. Выберите вторую ячейку образца материала и назовите его Р1апеё 1. Щелк- 
ните на кнопке карты, расположенной справа от образца цвета ОЧизе, что- 
бы открыть диалоговое окно Маепа/Мар Вгомзег, и выберите из списка кар- 
ту Рапе. В разворачивающейся панели Р!апе Рагатег$ (Параметры по- 
верхности планеты) выберите в качестве трех образцов цвета для водной 
поверхности (\М/аег Со|ог$) различные оттенки голубого, а в качестве пяти 
образцов цвета суши ([Гапд Со!ог) — различные: оттенки зеленого. Установите 
значение параметра Соп#ёпег Зе (Размер континентов) равным 20, а также 
установите флажок Вепа \/а{ег/ап4 (Плавный переход от воды к земле). 


4. Для создания третьей поверхности планеты, повторите все действия, кото- 
рые вы выполняли при создании поверхности планеты Р]апеё 1. Активизи- 
руйте третью ячейку образца материала и назовите его Р1апеё 2. Щелкните 
на кнопке карты, расположенной справа от образца цвета ОМи$е, чтобы от- 
крыть диалоговое окно Маепа/Мар Вгомзег, и выберите из списка карту 
Р!апе{. В разворачивающейся панели Р!апе Рагатыег$ выберите в качестве 
образцов цвета для водной поверхности и суши оттенки соответственно 
оранжевого и коричневого цвета. Установите значение параметра Сопётем{ 
Зе равным 40, а также установите флажок Вепд М/ае!/апд. 


5. Активизируйте четвертую ячейку образца материала и назовите его › Рапее 3. 
Щелкните на кнопке карты, расположенной справа от образца цвета ОМизе, 
и выберите из списка карту Р!апе{. Для этой карты в качестве цветов воды и 
суши выберите оттенки красного. Установите значение параметра Сопёпег 
Зе равным 80, параметра 1$!апа РЕасюг (Параметр, определяющий количест- 
во островов) равным 40, параметра Осеап % (Процентное соотношение вод- 
ной поверхности ко всей поверхности планеты) равным 20 и сбросьте фла- 
жок Вепд \/М/аегЁапча. 


6. Активизируйте пятую ячейку образца материала и назовите его Рапе 4. 
Щелкните на кнопке карты, расположенной справа от образца цвета ОЖи$е, 


< у 
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и выберите из списка карту Эмй. Выберите по своему усмотрению цвета 
Вазе Соог (Базовый цвет) и Эммй Со!ог (Цвет завихрения), а также установи- 
те значение параметра Зммй \мепзйу (Интенсивность завихрения) равным 5. 
Для цвета завихрения определите карту №1$е. Для этой карты установите 
значение параметра Эме равным 30 и выберите тип шума Тиицепсе 


(Турбулентный). 


7. Выделите шестую ячейку образца материала и назовите его Мооп. Щелкните 
на кнопке карты, расположенной справа от образца цвета ОЧи$е, и выбери- 
те из списка карту ЗтокКе. Установите значение параметра Зе равным 20, а 
в качестве цвета Союг#1 выберите карту №и$е. Установите значение пара- 
метра Эхе карты Мо!5е равным 25 и активизируйте параметр Тиицепсе. 


8. Активизируйте седьмую ячейку образца материала и назовите его Заг ВасК- 
отоип0д. Щелкните на кнопке карты, расположенной справа от образца цвета 
ОШи$е, и выберите из списка карту Мо!$е. Выберите тип шума Ргаца! и ус- 
тановите значение параметра 5е равным 2,0, параметра Нав (Верхний по- 
рог) равным 0,5 и параметра е\ме!$ равным 2,0. Щелкните на кнопке Змар 
(цвет Со|ог #2 теперь должен стать черным). В разворачивающейся панели 
Ошрш (Вывод) установите значение параметра Ошрщ Атоип( (Степень вы- 


вода) равным 2,0. 


9. Примените все созданные материалы к различным сферам, расположенным 
в сцене. Материал Эаг ВасКегоипд примените в качестве карты фона 
(Епмгоптег{ Мар) с помощью диалогового окна Еп\мгоптеп! (Среда). 


На рис. 19.2 изображен полученный результат — модель Солнечной системы. 


Рис. 19.2. Опираясь на полученные в предыдущих главах знания, вы сможете создавать раз- 
личные “космические” текстуры | 


Упражнение: создание эффекта 
“старения” материала 


Смею лишь предположить, что ваша сумка для инструментов имеет такой же из- 
ношенный вид, как и моя (возможно, виной тому обстановка, в которой она находит- 
ся по долгу службы, а может, причина в тех инструментах и предметах, которые я в 
нее складываю). Поэтому, если бы я смоделировал ее в ЗО Зо МАХ, а затем визуа- 
лизировал с эффектом зеркального сияния или ему подобным, она выглядела бы аб- 
солютно неестественно. В этом примере рассматривается эффект, который можно на- 
звать “старением” материала. Он предназначен как раз для того, чтобы поверхность 
объекта (соответствующий материал) выглядела несколько изношенной. 

Для того чтобы создать карты, придающие объекту изношенный вид, выполните 
ряд действий. 


1. 


2. 


заметку 


С помошью выдавленных сплайнов создайте модель сумки для рабочих ин- 
струментов. 


Откройте диалоговое окно Маепа! ЕдНог и выделите первую ячейку образца 
материала. В списке доступных алгоритмов затенения выберите Мем! 
(Металлический). В качестве цвета рассеивания (ОШи$е) выберите ярко- 
красный и увеличьте значения параметров Зресшаг (еуе! (Уровень зеркаль- 
ности) и Сю$зте$$ (Глянцевитость). Назовите этот материал ТооЪох. 


В разворачивающейся панели Марз щелкните на кнопке, определяющей па- 
раметр наложения С0$$пе$$, и выберите карту Эр/аё из списка карт окна Ма- 
{епа/Мар Вгомзег. Установите значение параметра Эхе равным 190 и измените 
цвет Со|ог #1 на оранжевый (цвет ржавчины), а цвет Союг #2 — на белый. 


Не закрывая панель Марз, щелкните на кнопке, определяющей параметр 
Витр, и выберите карту Оег{ из списка карт окна МаепаИМар Вгомзег. Ус- 
тановите значение параметра Зе равным 200 и измените цвет Со/ог #1 на 
черный, а цвет Со|ог #2 — на белый. 


В окне Маепа! ЕдКог выделите вторую ячейку образца материала и назовите 
его Ншрёе. Для этого материала также выберите алгоритм затенения Ме! и 
слегка увеличьте значение параметра Зресщаг 1еуе!. Измените цвет рассеи- 
вания материала на светло-серый. Затем в разворачивающейся панели Марз 
щелкните на кнопке, определяющей параметр наложения С|0о$$те$$, и вы- 
берите карту Мое. Для карты Мо!зе выберите тип шума Егаса! и установите 
значение параметра Зе равным 10. 


Примените материал ТооБох к сумке для инструментов, а материал Нтде — 
к ручке и защелке замка. 


Эффект от применения параметров наложения Витр и С/о$$те$$ не проявляет- 

‚ся до визуализации сцены. Для того чтобы увидеть результат их применения 
еще до визуализации, выберите команду Кепдеппд=Кепаег (Визуализация> 
Визуализировать) и щелкните на кнопке Келаег (Визуализировать). 


‚На рис. 19.3 изображена порядком изношенная сумка для инструментов. 
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Рис. 19.3. Эта сумка для инструментов выглядит изношенной благода- 
ря применению карт Витр и 60$$те$$ 


Анимированные материалы 


Материал можно анимировать (“оживить”) в том случае, если в процессе измене- 
ния его свойств оставить нажатой кнопку Аптае (Анимировать). ЗО УМи4аю МАХ 
возьмет на себя работу по интерполяции внешнего вида материала между двумя его 
различными состояниями во время анимации. Единственным существенным ограни- 
чением здесь является запрет смены типа материала во время анимации, хотя вы мо- 
жете изменять значения любых его параметров. | 

Тем не менее существует способ, которым можно обойти данное ограничение. 
Речь идет об использовании составных материалов, содержащих в себе сразу несколь- 
ко типов материалов (например, составной материал Вепа) — составные материалы 
имеют параметр Мх Атоиуг" (Степень смешивания), который определяет степень про- 
явления свойств материалов. входящих в его состав. Этот-то параметр и нужно изме- 
нять для того, чтобы в результате получить смену типа материала при анимации. В 
следующем примере для этой цели будет использован составной материал Вепд. 

_ Некоторые карты имеют параметр РПазе (Фаза). К ним, например, относятся все 
карты, имеющие разворачивающуюся панель №$е. С помощью этого параметра можно 
анимировать соответствуюшую карту. Например, используя карту Мое и изменяя зна- 
чение параметра РПазе несколько раз, можно добиться эффекта анимации шума. 


Упражнение: затухающий свет 


Время от времени вам придется создавать материалы, которые постепенно, мед- 
ленно изменяют свои свойства. Типичным примером может служить медленно туск- 
неющий (затухающий) свет. Этот эффект можно легко смоделировать с помошью ма- 


териала типа Вепд. 
Для того чтобы создать источник света, который будет со временем тускнеть, вы- 


полните ряд действий. 
1. Создайте объект в форме лампочки и выделите его. 


546 __ чем Материалы и карты 


2. Откройте окно Маепа! ЕдКог и активизируйте первую 
ячейку образца материала. Щелкните на кнопке Туре 
и выберите тип материала Вепа из списка материалов 
окна Маепа/Мар Вгомизег. Назовите его Эйтпип? ГАРНЕ. 


п" — Когда вы выбираете какой-либо составной материал, 
метку появляется диалоговое окно, в котором вам предлагает- 
“. _ ся полностью заменить существующий материал или же 

‚ . оставить его в качестве одного из субматериалов. Оста- 

вить материал в качестве субматериала означает, что 
он будет использоваться как один из материалов, вхо- 
дящих в составной материал. 


3. Щелкните на кнопке Маепа! 1 (Первый материал) и 
назовите его МВ Оп. В качестве цвета ОНизе и $е{- 
Шигупайоп выберите желтый. Затем шелкните на рис 194 С помощью 
кнопке Со Рогмага {0 519. параметров диалогового 


прин В состав материалов, таких как В/епа, входит сразу не- СКНа Сгеме Маепа! 

На сколько материалов, которые называются РГеМем можно визуа- 
ЗАМЕТКУ — субматериалами. При работе с одним из них можно лег- ЛИзировать все кадры 
ко переключиться на другой с помощью кнопки Со Рог- активного диапазона или 
иага ю Эта. Для того чтобы переключиться на основ- ВЫбрать ‚собственный 
ной (родительский) материал, нужно щелкнуть на кнопке Диапазон кадров для ви- 
Со ю Рагег (Перейти к родительскому материалу). зуализации 


4. Назовите второй материал МНЕ ОЙ и в качестве цвета ОМизе выберите се- 
рый. Затем щелкните на кнопке Со ®® Рагегф, для того чтобы вернуться к ма- 
териалу Вепа. 


5. Когда бегунок Тите Э!дег находится в положении 0 (нулевой кадр), щелкни- 
те на кнопке Аптае. Перетащите бегунок Тите З!аег на позицию 100-го 
кадра и установите значение параметра Мх Атоуп{ равным 190. Еще раз 
щелкните на кнопке Атмтае для того, чтобы деактивизировать ее. Теперь. 
материал объекта будет постепенно изменяться от материала 119 Оп 
(нулевой кадр) до материала ШаГ ОЯ (100-й кадр). Увидеть эффект анима- 
ции можно прямо сейчас, перетаскивая бегунок Тите З!цег и наблюдая за 
изменением материала в ячейке образца. 


по Существует еще один способ просмотра анимированного материала. Щелкните 

На на кнопке Маке Ргемем (Предварительный просмотр). Появится диалоговое окно 
заметку _ Сгеае Маепа! Ргемем (Создать предварительный просмотр материала), изо- 
браженное на рис. 19.4. Установите переключатель Асйе ТПте Зедтет 
(Активный участок времени) и щелкните на кнопке ОК. В результате будет ви- 
зуализирован каждый кадр анимированного материала и запущена программа 
просмотра анимации. 


*- 


6. Для того чтобы применить материал к объекту источника света, щелкните 
на кнопке Аззюп Маепа! {0 Заесвоп. 


На рис. 19.5 показана модель люстры с источником затухающего света в центре. 
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Рис. 19.5. С течением времени источник света будет тускнеть 


Использование файлов формата . ТЕТ. 


В тех случаях, когда в ЗО Зи41ю МАХ можно использовать файл с растровым изо- 
бражением, можно использовать и файл, содержащий анимацию (например, .АУТ или 
.ЕЬС). Кроме этого, существует еще один способ создания анимированных материа- 
’ лов — использование файлов формата .тЕГ. 


п Анимационный файл, используемый в качестве материала, можно просмотреть. ` 
мет Для этого щелкните на кнопке Маке Ргемем/ и выберите необходимые параметры 
“А У в диалоговом окне Сгеа!е Мапа! Ргемем,. Полученную анимацию можно затем 
< - воспроизвести повторно или сохранить на диске с помощью дополнительных 

| кнопок, которые содержит Маке Ргемему. 


Файл формата „ТЕТ представляет собой текстовый файл, в котором содержится 
информация о кадрах и сопоставленных с ними изображениях. Этот файл сохраняется 
на диске с расширением .ТЕГ и может быть загружен с помощью карты типа Витар. 
Создать такой файл очень просто. Для этого достаточно открыть любой текстовый ре- 
дактор и организовать файл, состоящий из строк, в каждой из которых содержится 
имя файла с изображением и количество кадров, соответствующее этому изображе- 
нию. Имя файла с изображением и количество кадров обязательно должны быть отде- 
лены друг от друга пробелом. При предварительном просмотре созданного таким об- 
разом анимационного файла изображения будут появляться в том порядке, в котором 
были указаны в .ТЕГ-файле, и анимация будет продолжаться вплоть до последнего 
кадра. Результат применения .тЕТ-файла можно увидеть в ячейке образца материала 
при перемешении бегунка Т!ите З!ег. 


чм Материалы и карты 


В . тЕТ-файле можно использовать символы подстановки * и ?. Например, если 
Совет в файле будет содержаться запись Йуру*, то в анимационный ряд будут включе- 
ны все файлы, имена которых начинаются на ЙуБу. А если там будет запись 
ПуБу?, то в анимационный ряд будут включены все файлы, имена которых начи- 
наются на Луйу и, кроме этого, имеют в конце еще один символ. 


Генерация файлов формата . тЕТ, С ПОМОЩЬЮ 
средства [ЕЁ Мападег 


Если вам не нравится создавать файлы формата .тЕГ вручную, можете воспользо- 
ваться средством 1РЁЕ Мападег (Диспетчер файлов формата ТЕГ), которое автоматиче- 
ски сгенерирует .тЕТ-файл. Для того чтобы запустить это средство, активизируйте 
вкладку ЦЧез$ (Утилиты) и щелкните на кнопке Моге (Дополнительно). Из появив- 
шегося списка выберите 171 Мападег и щелкните на кнопке ОК. 

Кнопка З@еес{ (Выбрать), расположенная в разворачивающейся панели ЕЁ 
Мападег, предназначена для открытия диалогового окна, где можно выбирать файлы с 
изображениями, которые будут включены в файл формата .тЕг. После выбора всех 
файлов с изображениями, нужно указать первый (За) и последний (Епд) файлы. 
Можно сделать так, чтобы файлы с изображениями воспроизводились в обратном по- 
рядке. Для этого в поле Зай нужно просто ввести число, большее чем в поле Епд. С 
помощью параметра Еуегу пп (Каждый М-й) можно указать средству !ЕЁ Мападег 
включать в анимационный ряд только каждый М-й файл с изображением. Поле Мий#- 
рнег (Множитель) используется для указания числа кадров, сопоставляемых с каждым 
файлом, включающим изображение. | 
| С помошью кнопки Сгеае (Создать) открывается диалоговое окно, в котором 

нужно выбрать путь и имя для файла формата „ТЕГ. С помошью кнопки Еб 
(Редактировать) можно открыть для редактирования в текстовом редакторе сущест- 
вующий .тЕГ-файл. | | 


Упражнение: что там сейчас показывают 
по телевизору 


Если вы хотите анимировать текстуру объекта, то для этого можно воспользоваться 
анимационными файлами форматов .АУТ или .ЕТС; применив их к материалу объек- 
та, вы добьетесь необходимого результата. В этом примере рассмотрим способ анима- 
ции текстуры объекта с помощью файлов формата . ТЕГ. 

Для того чтобы создать .тЕГ-файл, который будет применен к материалу экрана 
телевизора, выполните ряд действий. 

1. Откройте какой-нибудь графический редактор, например Адобе РвоозНор, и 
создайте изображение статической телевизионной картинки, на которое затем 
будем ссылаться в файле формата .тЕТ. Кроме этого изображения, будет ис- 
пользовано несколько рисунков, создание которых описано в начале книги. 


2. Откройте текстовый редактор и введите следующий текст: 


; эти кадры будут позиционироваться на телевизионном экране. 
5$$ае1с.61Е 20 

Е1айеег чеЕ Е1у-Ву -Егаше 74.Е1Е 2 

Е1апеег деф Е1у-Ву -Егаме 75.%1Е 2 

Е1апеег Зее Е1у-Ву -Егаше 76.Е1Е 2 

Е1ареег деф Е1у-Ву -Егаме 77.%1Е 2 
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Е1арфег ФеЕ Е1у-Ву'-Егаше 78.Е1Е 
Е1апфег Феф Е1у-Ву -Егаше 79.%1Е 
Е1аНфег Фе Е1у-Ву -Егаме 80.51Е 
Е1айеег ФеЕ Е1у-Ву -Егаше 81.%1Е 
Е1анфег ФеЕ Е1у-Ву -Егаше 82.%Е1Е 
Е1апфеег Фее Е1у-Ву -Егаше 83.%1Е 
$$аф1с.61Е 60 


`` 


пр" Первая строка текста является строкой комментария. Для того чтобы заком- 
мет ментировать строку в файле формата . тет, необходимо поставить перед ее на- 
МЕТКУ о чалом точку с запятой (;). | 


3. Сохраните файл с именем +у.1Е1. При этом убедитесь, что ваш текстовый 
редактор не добавил к файлу расширение .Тхт. 


По умолчанию поиск указанных в .тЕТ-файле изображений будет проводиться в 
той папке, в которой находится и сам .тЕТ-файл. Поэтому убедитесь в том, что все 
файлы с изображениями, указанные в .тЕТ-файле, находятся в этой же папке. 


Внимание! 


4. Импортируйте модель телевизора, созданную компанией ХГуго\ще МеФа, и 
выделите объект, представляющий экран. 


5. Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Назовите материал Теемзюп Зсгееп. Щелкните на кнопке карты, которая 
расположена справа от образца цвета ОМизе. Выберите карту типа Вйтар и в 
диалоговом окне открытия файла укажите в качестве растрового изображе- 
ния файл $у.1Е1. Щелкните на кнопке ОК, а затем на кнопке Аззют Мае- 
па! {о Зеесвйоп для того, чтобы применить созданный материал к объекту эк- 
рана телевизора. 


Для того чтобы карта была отображена в окне проекции, щелкните на кнопке 
эром/ Мар т Мемроп (Отобразить карту в окне проекции). Теперь в окне проек- 
ции вы увидите кадры, указанные в файле формата .тЕТ. | 


6. Поскольку экран телевизора представляет собой каркасный объект, необходи- 
мо использовать модификатор Ц\\// Мар Мод\ег (Модификатор карт для сис- 
темы координат ЦУ\/) для определения координат наложения карты. Для 
этого активизируйте вкладку МодНу (Модифицировать) и щелкните не кнопке 
СММ Мар (Карта в системе координат ЦУУ\). Выберите параметр наложения 
карты Р!апаг (Плоское наложение). Затем щелкните на кнопке $и6-Оея 
(Субобъект) и позиционируйте карту так, чтобы она покрыла весь экран. 


На рис. 19.6 изображен объект телевизора с примененным к его экрану файлом . 
формата . ТЕГ. 
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Рис. 19.6. Файлы формата. тЕТ, используются для создания анимированных материалов пу- 
тем указания последовательности изображений 


Применение нескольких материалов _ 


При моделировании сложных объектов вы столкнетесь с необходимостью разде- 
лять их на части, каждая из которых будет отличаться от остальных типом материала. 
Например, модель машины должна быть разделена.на объекты окон, автопокрышек, 
каркаса, каждый из которых имеет свой уникальный материал. 


Использование идентификационных номеров 
материалов 


Тем не менее очень часто необходимо применить сразу несколько материалов к 
одному объекту. С этой задачей вам поможет справиться разбиение объекта на части 
и использование идентификационных номеров материалов. 

Очень многие стандартные примитивы уже имеют автоматически присвоенные 
идентификационные номера материалов. Сфера, например, имеет один идентифика- 
ционный номер, куб — шесть (по одному на каждую грань), цилиндр — три (один для 
боковой поверхности и два для крышек). Не только стандартные примитивы, но и ре- 
дактируемые каркасы (объекты ЕдйаЫе Мезвез$) могут иметь несколько номеров мате- 
риалов. А используя модификатор материала (Маепа! МоЧд\ег), идентификационный 
номер можно применить к любому объекту или его части. Все идентификационные 
номера ссылаются на различные материалы, указанные в материале типа МиН/$чЬ- 
Оес( (Многокомпонентный). 
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ие Не следует путать идентификационный номер материала (Ма{епа! /О) с иденти- 


мет фикационным номером эффекта материала (Мапа! ЕПесЕ 10); последний может 
“метку ._ быть выбран с помощью расположенных под ячейками образцов материалов до- 
`` ’/ полнительных кнопок, которые содержит кнопка Маепа! ЕТесЕ (Эффект материа- 


ла). Идентификационный номер материала используется только совместно с ти- 
пом материала Мий/$иь-ОШесЕ, в то время как идентификационные номера эф- 
фекта материала используются в диалоговых окнах Кепаег ЕЙес!$ (Эффекты 
визуализации) и У/део Ро${ (Видеомонтаж) для добавления различных эффектов 
к материалу, таких, например, как яркое сияние. 


Упражнение: применение материала к объекту 
игральной кости 


Для демонстрации применения нескольких материалов к объекту я выбрал пример, 
в котором материал применяется к игральной кости. Было бы довольно сложно и не- 
логично разделять куб, который представляет собой игральную кость, на несколько (а 
точнее, шесть) частей, чтобы затем применить к каждой из них свой материал. Вместо 
этого воспользуемся материалом типа Мик/Зи6-ОШе<. 

Для того чтобы создать модель игральной кости, выполните описанные ниже действия. 


1. Запустите какую-нибудь программу для работы с графикой (например, 
Адобе Риоозпор) и создайте в ней шесть изображений одинакового размера, 
которые будут представлять собой грани игральной кости. Нанесите на каж- 
дое из этих изображений соответствующее количество черных точек. 


2. Активизируйте вкладку Сгем№е (Создать), щелкните на кнопке Вох 
(Параллелепипед) и активизируйте параметр СиБе (Куб), который находится 
в разворачивающейся панели Сгеаноп Метод (Метод создания). Затем в ок- 
не проекции Тор создайте объект кубической формы. 


3. Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Назовите его Ое Гасе$ и щелкните на кнопке Туре (Тип). Из списка окна 
Маепа/Мар Вгомзег выберите материал Ми#/$и6-ОШес. В появившемся 
диалоговом окне активизируйте параметр О!$сага о! таепа! (Сбросить пре- 
дыдущий материал) и щелкните на кнопке ОК. | 


4. Шелкните на кнопке Зе МитБег (Установить число), которая расположена в 
разворачивающейся панели МиН/ЗиБ-Оес Рагатеег$ (Параметры много- 
компонентного материала), и введите число 6. Таким образом вы зададите 
число субматериалов материала типа Ми{/Зи6ь-ОШес. 


5. Назовите первый материал се] и щелкните на кнопке, расположенной 
справа от имени материала. Появится разворачивающаяся панель с парамет- 
рами данного материала. Для того чтобы открыть диалоговое окно Мае- 
па/Мар Вгомзег, шелкните на кнопке карты, расположенной справа от об- 
разца цвета ОМиз$е, затем выберите из списка карту Витар. С помощью диа- 
логового окна З@еес Вйтар |таде Рйе (Выбор файла с растровым 
изображением) выберите файл, содержащий изображение с одной точкой, и 
щелкните на кнопке Ореп (Открыть). | 


6. Возвратитесь в окно Маепа! ЕдКог и дважды шелкните на кнопке Со ® Раг- 
еп{. Вы снова увидите разворачивающуюся панель Ми/$и6-ОШес Вазс Ра- 
гатеег$. Повторите действия, описанные в п. 5, для каждого из материалов, 
входящих в состав материала Ми!/Зи6-ОШеси. 
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7. После определения всех этих материалов выделите куб и щелкните на кноп- 
ке Азат Маепа! © Зеесвоп. Затем щелкните на кнопке Эпом Мар т Мем-- 
рой для того, чтобы увидеть материал, примененный к кубу. 


Поскольку модель куба в данном примере построена с помощью простого прими- 

мет тива, нам не пришлось назначать идентификационные номера материала вруч- 

аметку ную. ЗО З4{и4ю МАХ присвоила идентификационные номера автоматически для 

каждой грани куба. Если вам все же потребуется определять номера материалов 

вручную, воспользуйтесь разворачивающейся панелью Зипасе Ргореше$ 
(Свойства поверхности) редактируемых каркасов (объектов Еа{аШе Мез!еэ). 


8. Для того чтобы сгладить ребра игральной кости, активизируйте панель МодЙу, 
щелкните на кнопке Моге и выберите модификатор МезИЗтоот Модег 
(Модификатор сглаживания каркасных объектов). В разворачиваюшейся пане- 
ли Рагатаеегз (Параметры) выберите классический тип сглаживания (параметр 
Саз$юс) и установите значение параметра Згепой! (Степень) равным 0,1. 


На рис. 19.7 изображены две катящиеся игральные кости. 


Рис. 19.7. К каждой грани этих игральных костей применен различный материал 


Модификаторы материалов 


Вы уже познакомились к некоторыми типами модификаторов в главе 9, 
“Изменение объектов”. В этом разделе речь пойдет о некоторых специфических 
модификаторах материалов, возможности которых рассматриваются на нескольких 


примерах. 
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Упражнение: использование модификатора 
(УИ Мар МоЧтег для создания надписи 


Хотя модификатор У\\/\/ Мар Модег использовался в предыдущем разделе для по- 
зиционирования карты материала на объекте экрана телевизора, его подробное изуче- 
ние было отложено. Вне зависимости от способа присвоения (автоматически или с 
помощью модификатора Ц\/\// Мар Моа!ег) координаты могут быть изменены с по- 
мошью модификатора Ц\/ЛМ ХЕогт МоЧдмег (Модификатор трансформации координат 
ЧУУ\У/) каким угодно способом (сдвиг, поворот, растягивание координат). 

Большинство объектов способны автоматически генерировать координаты приме- 
нения карты материала. Исключением являются только каркасные объекты, именно 
тут и нужен модификатор Ц\\\/ Мар МодШег. Он содержит несколько различных типов 
применения карт, причем каждый из них применяет карту материала к объекту уни- 
кальным образом. Параметры, отвечающие типам применения карты материала, 
включают в себя Р!апаг (Плоско), Сутапса! (Цилиндрически), ЭрНепса! (Сферически), 
ЭАипк \Угар (Обертывание), Вох (Коробка), Гасе (Лицевая сторона) и ХУЙ 4ю ЦММ 
(Координаты ХУ в ЧУУ). 

В этом примере используется модификатор Ц\\М/ Мар Мода ег, чтобы поместить 
надпись на модель ракеты, предоставленную компанией Гурое Мед!а. 

Для того чтобы использовать модификатор Ц\М/Л/\/ Мар Мод\ег, выполните ряд действий. 


1. В какой-нибудь программе для работы с графикой (например, Адобе Рво- 
{о5$Пор) создайте изображение размером 300х600 пикселей, выберите белый 
цвет фона и введите посередине слово МАЗА. Сделайте цвет фона прозрач- 
ным и сохраните изображение в формате .стеЕ. 


ве" Одна из полезных особенностей формата .стЕ — способность делать области 
и етку изображения прозрачными. Эти прозрачные области в 30 З{и4ю МАХ становятся 


< °: альфа-каналом. 


2. Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Назовите его МАЗА 1020 (Логотип МАЗА). Щелкните на образце цвета ОИ- 
ие и выберите белый цвет. Затем щелкните на кнопке карты, расположен- 
ной справа от образца цвета ОЧизе, и выберите из списка карту В_тар. Вы- 
берите только что созданный файл с изображением логотипа МАЗА и шелк- 
ните на кнопке Ореп. Файл будет загружен и появятся разворачивающиеся 
панели, содержащие параметры карты типа В_тар. Снимите флажок ЗПо\м 
Мар оп Васк (Показать карту на заднем плане), расположенный в разворачи- 
вающейся панели Соог4атае$ (Координаты), и здесь же установите значение 
параметра \\/ Апае (Угол поворота относительно координатной оси \/) рав- 
ным -90. Результатом будет разворот надписи МАЗА на 90° против часовой 
стрелки. Затем активизируйте параметр |таде Арпа (Альфа-канал изображе- 
ния), расположенный в разворачивающейся панели Витар Рагатаеег$ 
(Параметры растрового изображения). 


3. Импортируйте модель ракеты и выделите ее белую часть. Активизируйте па- 
нель МоЧИу и шелкните на кнопке Еетеп" (Элемент), расположенной в 
верхней части разворачивающейся панели Зеесйоп (Выделение). Затем вы- 
делите нижнюю белую часть ракеты и шелкните на кнопке Оаасп 
(Отсоединить). В появившемся диалоговом окне выберите имя отсоединяе- 
мой части — Заде2 (Вторая ступень), убедитесь в том, что параметры О0е- 
{асп {о Еетеп{ (Отсоединить к элементу) и Оаасп а$ Сопе (Отсоединить как 
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клон) не активизированы, и только потом щелкните на кнопке ОК. Затем 
щелкните на кнопке $и6-Оес для того, чтобы выйти из режима редактиро- 
вания субобъектов. 


Щелкните на кнопке Ц\М\М/ Мар Мод#ег, расположенной в верхней части па- 
нели МодНу. Активизируйте параметр Сутапса! Маррта (Цилиндрическое 
применение карты), только не устанавливайте флажок Сар (Крышка). 


5. Выделите цилиндрическую часть объекта, снова откройте окно Маепа! ЕдКог 
и примените материал, образец которого находится в первой ячейке, шелк- 
нув на кнопке Аз дп Маепа! 0 Зе!есйоп. 


6. Для того чтобы ракета выглядела более реалистично, выберите контрастный 
цвет для фона, например, голубой (цвет неба). Это можно сделать с помо- 
щью команды Кепдетпд=»Епмтгоптеп!{ (Визуализация= Среда). 


Окончательный результат показан на рис. 19.8. 


Рис. 19.8. Модификатор УМ\М/ Мар Мод\ег может быть использован для наложения надпи- 
сей на поверхность объекта 


Упражнение: огни вывески 


С помошью модификатора МаепаВуЕ!етеп{ Мод#ег (Модификатор поэлементного 
присвоения материалов) можно изменить идентификационные номера материалов 
случайным образом. В этом практическом примере с помошью материала типа 
Миш/$ч6-ОШе& и модификатора МаепаВуЕ!етеп{ будет смоделирована рекламная вы- 
веска, огни которой случайным образом зажигаются и гаснут. 

Чтобы создать модель рекламной вывески с загорающимися и гаснущими огнями, 


выполните ряд действий. 


Создайте модель вывески, состоящую из прямоугольника с расположенными 
на нем небольшими сферами. 


Щелкните правой кнопкой мыши на одной из сфер и преобразуйте ее в ре- 
дактируемый каркас. Затем активизируйте вкладку МодИу и шелкните на 
кнопке АКасй (Присоединить). После этого щелкните на каждой из остав- 
шихся сфер для того, чтобы сделать их частью одного объекта. После этого 
щелкните еше раз на кнопке Аваск. 


Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Щелкните на кнопке Туре и выберите из списка окна МаепаИМар Вгомизег 
материал типа МиК/Зи6-ОШес!. Активизируйте параметр О!саг4 сиггег{ тае- 
па! и щелкните на кнопке ОК. Назовите только что созданный материал 
Капдот Гаев. 


Щелкните на кнопке Зе МитЬег, которая расположена в разворачивающей- 
ся панели Ми{/Зи6-ОЦес( Рагатеег$, и введите число 2. Затем в поле имени 
первого материала введите имя И Оп и щелкните на кнопке материала 
Маепа! 1. В качестве цвета рассеивания (ОМизе) и цвета самосвечения ($е!+- 
НШиттабоп) выберите желтый. Затем щелкните на кнопке Со Гогмага №0 УБ- 
(па для того, чтобы переключиться на второй материал. 


Назовите второй материал Шей ОЙ и в качестве цвета рассеивания выберите 
серый. Щелкните на кнопке Со {о Рагег( для того, чтобы перейти к основ- 
ному материалу. 


Примените материал к объекту, щелкнув на.кнопке Аззап Маепа! ю $е- 
ес#оп. 


Выделите объект, состоящий из сфер, и щелкните на кнопке Моге, располо- 
женной в верхней части панели Моайу. Появится диалоговое окно, содер- 
жащее список, в котором перечислены дополнительные модификаторы. Вы- 
делите модификатор Маепа!ВуЕ!етеп! и щелкните на кнопке ОК. Активизи- 
руйте параметр Капаот ПО! пБиНоп (Случайное — распределение), 
расположенный в разворачивающейся панели Рагатщег$, и установите зна-. 
чение параметра 0 Соип( (Подсчет номера материала) равным 2. 


На рис. 19.9 изображена рекламная вывеска, огни которой случайным образом за- 
жигаются и гаснут. (Я всегда хотел, чтобы на такой вывеске красовалось мое имя!) 


Использование модификатора Опитар ЦУМ Модтег 


Модификатор Упмгар УМ\\/ Моа\ег (Развернутый модификатор координат ОУ\) 
предназначен для редактирования координат наложения карты на объект, что по- 
зволяет контролировать процесс применения карты. Особенность данного модифи- 
катора заключается в том, что с его помошью можно создать плоские карты для 
различных частей объекта, а затем редактировать координаты их наложения с по- 
мошью диалогового окна ЕЯ Ц\\\/$ (Редактировать координаты ЧУУ\/), показанного 
на рис. 19.10. 
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Рис. 19.9. С помощью модификатора МаепаВуЕ!етег( Модег огни рекламной вывески 
загораются и гаснут случайным образом 
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Рис. 19.10. С помощью диалогового окна ЕЧй Ц\/\/$ можно изменять ко- 
ординаты наложения плоских карт, примененных к разным частям объекта 
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Измененные таким образом координаты наложения можно сохранить в файле и 
при необходимости загружать из него. Файл, в котором содержится информация о 
координатах наложения, имеет расширение .оУи. Кнопки диалогового окна Еда 


Название Описание 


Моуе (Переместить), Моуе Нопгоп! Перемещает выделенные вер- 
(Переместить по горизонтали), Моуе Уег- — шины при перетаскивании мыши 
{са/ (Переместить по вертикали) 


Ко@Е (Повернуть) Поворачивает выделенные 
А. вершины при перетаскивании 
и МЫШИ 
ГРУ Е Зсае (Масштабирование), Зса/е Нопгоп- — Масштабирует выделенные 
| 0, (а! (Масштабирование по горизонтали), вершины при перетаскивании 
т Зса/е Меса! (Масштабирование по вер- мыши | 
|=] тикали) 
ыы Митог Нопгота! (Отразить по горизонта- Отображает выделенные вер- 
ли), Митог Меса! (Отразить по вертика- шины относительно центра вы- 
ли) деления по горизонтали или по 
вертикали 
Ехрапа $е/есйоп (Растянуть выделение), Добавляет или, наоборот, уда- 
Сотгас! Зеесйоп (Сжать выделение) ляет смежные с текущей выде- 
ленной вершины 
Ра[ой Туре (Тип эффекта спада) Позволяет выбрать один из ти- 


пов эффекта спада, включая та- 
кие, как [пеаг (Линейный), Зти- 
$о/а! (Синусоидальный), $/0\/ 
Ош (Медленный спад) и Ра$ 
Ош (Быстрый спад) 


И/опа Рай Зрасе (Глобальное простран- Задает тип координатной сис- 
ство эффекта спада), Тех{иге Ра/ой Зрасе темы для эффекта спада 
(Г екстурное пространство эффекта спада) 


Бао! О/$апсе (Расстояние эффекта Определяет расстояние, на ко- 
спада) тором начинает меняться цвет 
ВгеаК Зеесцед Уепгсе$ (Разъединить вы- Разбивает выделенные верши- 
деленные вершины) ны на две группы 


Тагде{! И/е! (Целевая вершина для объе- — Позволяет переместить выде- 
динения) — ленные вершины к целевой 
вершине для объединения 


И/е/9 Зеес{еа (Объединить выделенные Объединяет все выделенные 
вершины) | вершины 


Ирдае Мар (Обновить карту) 'Обновляет изображение карты в 
| окне проекции 


эром/ Мар (Показать карту) Переключатель, с помощью ко- 
торого можно отобразить карту 
и в диалоговом окне 
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Кнопка Название Описание 
СоогатаЕе$ Отображает вершины для плоско- 
(Координаты) стей ЦУМ, УМ/ и ЧМ | 


”. :` В 
= т 
м, ` 4 их 
ПАВ . : о и 
п ивеньннкх очен ленные 
1" о 

т. 5. < 
ВА `` 9 ‹. 5 


Ум, ее : 
аи пвееьсаыыЕй 


Ипигар Орйоп$ 
(Параметры разверты- 
вания) 


РСК Тех{шге (Взять тек- 
стуру) 


Ц, М, И/ (Значения коор- 
динат (, \, М/) 


Госк Зеесцеа Уеп!се$ 
(Соединить выделенные 
вершины) 


Н/ае (Скрыть), Ипрюе 
(Отобразить) 


Егеехе ("Заморозить"), 
Опттееге ("Разморозить”) 


ЕЩег Зе!есед Расе$ 
(Отфильтровать вы- 
бранные поверхности) 


А! 10$ (Все идентифика- 
ционные номера мате- 
риалов) 


Открывает диалоговое окно Упигар 
Орйоп$ для установки параметров 


Открывает раскрывающийся список 
всех карт, примененных к данному 
объекту. Новые карты можно вы- ` 
брать с помощью кнопки Р/СК Тех{иге 


Отображает координаты выделен- 
ной вершины. Эти значения можно 
использовать для перемещения 
вершины 


Соединяет вместе выделенные 
вершины. Вы сможете перемещать 
их, но только все вместе. Доступ к 
отдельной вершине запрещен 


Скрывает и отображает выделен- 
ные вершины 


“Замораживает" и “размораживает" 
выделенные вершины. 
“Замороженные” вершины не могут 
быть выделены или перемещены 


Отображает только те вершины, ко- 
торые принадлежат выделенным 
поверхностям 


Фильтрует выделенные номера ма- 
териалов 


Кнопки, расположенные в правом нижнем углу диа- 
логового окна Едй Ц\/\\5, выполняют те же самые функ- 
ции, что и кнопки Мемрой Мамдавоп (Навигация по ок- 
ну проекции), рассмотренные в предыдущих главах. 

С помошью диалогового окна Чпмлар Ор#йоп$ 
(рис. 19.11) можно выбрать цвет линии (Ипе) и выде- 
ленных вершин (З@есйоп), а также некоторые пара- 
метры диалогового окна Ед У\М\М/$. Можно, например, 
установить флажок Це Вйтар Кезош#оп (Использовать 
разрешение растровой карты). В этом окне также при- 
сутствуют параметры порогового значения при объеди- 
нении (\\е!4 ТПгезПо!а), постоянного обновления карты 
и отображения выделенных вершин в окне проекции. 


Рис. 19.11. С помощью диалогового 
окна Опмгар ОрНоп$ можно ус- 
тановить параметры диалогового 
окна Ечи Ч\ММ/5 
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Упражнение: управление координатами применения 
карты к голове плюшевого медвежонка 


Модель головы плюшевого медвежонка, созданная компанией Уе\уроше Ра1а{аб5, 
выглядит довольно упрошенно. С помошью плоских карт к ней можно добавить не- 
сколько деталей, которые улучшат ее вид. В этом практическом примере вы добавите. 
к модели медведя глаза, управляя при этом координатами применения карты с помо- 
щью модификатора Упмгар УМ\// Модег. 

Для того чтобы управлять координатами наложения карты, примененной к голове 
плюшевого медвежонка, выполните описанные ниже действия. 


1. 


В программе Адобе РноюзВор создайте изображение размером 300х300 пик- 
селей со светло-коричневым цветом фона. С помошью инструмента рисова- 
ния ЕШрзе (Эллипс) нарисуйте два глаза медведя и сохраните это изображе- 
ние в файле с именем Тедау Веаг Еуез.%1Е. 


Импортируйте модель плюшевого медведя, созданную компанией МУеуроше 
Да{а]а6з. Увеличьте изображение головы медвежонка в окне проекции. 


Активизируйте вкладку Моайу и щелкните на кнопке У\УМ/ Мар (Карта в ко- 
ординатной системе ЦУУ). Таким образом карта будет наложена на модель 
головы медвежонка. Щелкните на кнопке Зи6-ОШес и поворачивайте кон- 
тейнер до тех пор, пока он не окажется параллельным окну проекции РЕгог\. 
Щелкните еше раз на кнопке Зи6-ОШес. 


Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Назовите материал Тед4у Веаг Неад. Затем шелкните на кнопке карты для 
выбора цвета ОЖизе и из списка окна Маепа/Мар Вгомзег выберите карту 
Витар. В появившемся диалоговом окне Заес{ Витар таде РЕИе укажите 
файл Теаду Веаг Еуез.+1Е и щелкните на кнопке ОК. Затем примените 
этот материал к голове плюшевого медвежонка. | 


Щелкните на кнопке Моге, расположенной в верхней части панели МоаНу. 
Из списка дополнительных модификаторов выберите Шпмгар У\М\\/ и шелк- 
ните на кнопке ОК. Щелкните на кнопке ЕЧЙ, которая расположена в разво- 
рачивающейся панели Рагатёег$. Появится диалоговое окно Едй Ц\М\М\$, 
изображенное на рис. 19.12. 


В диалоговом окне Еай Ц\\М/$ выделите все вершины, которые окружают 
белую часть глаз. Это можно сделать, выделив с помощью мыши либо сра- 
зу все вершины, либо каждую в отдельности, удерживая нажатой клавишу 
<Си|>. Выделенные вершины будут иметь красный цвет. Щелкните на 
кнопке Моуе и переместите все вершины к центру каждого глаза. Попы- 
тайтесь сделать это так, чтобы вершины расположились симметрично от- 
носительно центра головы медвежонка. Для того чтобы посмотреть на ре- 
зультаты своей работы, закройте диалоговое окно Едй Ц\У\М/$ и активизи- 
руйте параметр Зтос ЗПадтад (для этого щелкните правой кнопкой 
мыши на названии окна проекции ЁГгоп{ и из появившегося контекстного 
меню выберите команду Зтос + На9М$ (Сглаживание и подсвечива- 
ние)). На рис. 19.13 показан результат, полученный при изменении коор- 
динат применения карты. 
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Рис. 19.12. В диалоговом окне Еди Ц\//Л$ можно трансформировать ко- 
ординаты наложения карты, изменяя расположение вершин объекта 


- Те Фу Веат Еуе; - Чпмнар ЧУМ ах - 30 би фо 3 0 (50486} 


Ее Ех То бор Уежс Вепдето  ТиесК\ем  бопельйс Уем Сицотее МАХбскх Нер’ 


мя еее 


Рис. 19.13. Глаза плюшевого медвежонка были позиционированы с помощью модификатора 
Ипмгар Ц\Л// Мод#ег 
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Раскрашивание вершин 


Один из самых уникальных способов раскрашивания объекта — использование 
модификатора Мецех Рам Мод\ег (Модификатор раскрашивания вершин). С его по- 
мощью можно раскрасить объект, выбрав цвет его вершин. Если смежные вершины 
имеют разный цвет, то на соответствующей им. плоскости создается плавный переход 
цветов. К преимуществам данного способа раскрашивания объекта можно отнести 
эффективность и небольшую загрузку системы. 


Средство А$5/дп Уепех Со/ог$ (Назначить цвета вершин) несколько отличается 
от модификатора раскрашивания вершин. Оно переводит цвет любого материа- 
| › ла в цвет вершин. Если вы хотите воспользоваться этим средством, то сначала 
<. выделите необходимый объект, выберите световую модель (ШОРЁ Моде!) 
(доступны Зсепе 197$ (Свет сцены) и ОМизе №9тд (Рассеянный свет)) и 
щелкните на кнопке А$5юп ю Зе/есед (Применить к выделенному). 


На 
заметку 


Упражнение: раскрашивание частей сердца 


Для того чтобы продемонстрировать использование модификатора УМепех Раш{ Мод- 
ег, представим следующую ситуацию. Доктору, у которого есть трехмерная модель 
сердца человека, во время обсуждения с пациентом результатов последнего обследова- 
ния необходимо выделить каким-то образом часть сердца для иллюстрации сказанного. 

Чтобы раскрасить часть сердца человека, используя модификатор \Уецех Раш! Мод:- 
Нег, выполните следующее. 


к. Уецех Ра оп Нез так - 30 Зшфо МАХ ВНЗ 0 (5048) 
‚Ре Е Тов бор ее Вопчыо Пос уем ыы Сонопиге Ао = 


Рис. 19.14. С помощью модификатора Мецех Раш Мо@\Мег можно раскрашивать объект, 
выбирая цвета его вершин 
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1. Импортируйте модель сердца, созданную компанией Ме\мурошЕе Оаа1аб5. 


2. Выделите часть сердца и активизируйте панель МодИу. Щелкните на кнопке 
Моге. Из списка дополнительных модификаторов выберите \Уепех Раш Модег. 


3. Щелкните на образце красного цвета, расположенном в разворачивающейся 
панели Рагатыег$, и установите параметры \МейСо| (Цвет вершины) и 
ЗКадеч (Затенение). Щелкните на кнопке Рай (Рисовать) и непосредствен- 
но в окне проекции Регзресйуе раскрасьте нужную часть сердца. 


На рис. 19.14 показан результат “раскрашивания”. 


Использование карт для изменения 
поверхности объекта 


Применяя к материалу карту выдавливания, можно создать эффект изменения по- 
верхности объекта типа деформации. В действительности же никакого изменения по- 
верхности не происходит, иллюзия поднятых и вогнутых областей создается с помо- 
щью игры цвета. Однако существуют такие типы карт, которые оказывают воздейст- 
вие на саму поверхность объекта. Примером карты такого типа является О!$расетегу. 


Моделирование с помощью карты смещения 


С помошью карты смещения можно действительно изменить поверхность объекта, 
используя для этого изображение, выполненное в цветовой гамме оттенков серого. В 
следуюшем примере таким способом будет создана поверхность, имитирующая ланд- 
шафт планеты. 


Упражнение: создание ландшафта 
незнакомой планеты | 


Карта О!$р!асетеп{ определяет высоту участка поверхности на основе значения 
градиента, при этом темным участкам карты выдавливания соответствуют вогнутые 
участки поверхности объекта, а светлым — приподнятые. Чтобы проиллюстрировать 
это на примере, воспользуемся картой О!5р!асетег! для создания ландшафта планеты. 

Для создания ландшафта планеты выполните описанные ниже действия. 


1. Запустите программу Адобе РПотозПор и создайте растровое изображение, вы- 
полненное в цветовой гамме оттенков серого. Это изображение будет опреде- 
лять ландшафт планеты. Возвышенностям отвечают светлые участки карты, а 
низменностям — темные (лучше всего для этого использовать инструмент 
Реаегеа Вгизп). Примените к изображению фильтр Вг (Размытость) и со- 
храните его в файле. 


2. Запустите ЗО 5шАю МАХ и создайте объект Оцаа РаесН размером 20х20 сег- 
ментов. 


3. Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Назовите материал АШеп Гап@5саре. 


4. Щелкните на кнопке О!зр!асетепт, расположенной на разворачивающейся 
панели Марз, и из списка окна Маепа|/Мар Вго\миузег выберите карту Витар. 
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С помощью диалогового окна Заес Вйтар |таде ЕИе укажите расположение 
файла, создание которого описано в п. 1, и щелкните на кнопке ОК. 


5. Примените материал к объекту Оцад Расп. 


6. Выделите объект Оцад Расн и активизируйте панель МодНу. Щелкните на 
кнопке Моге и из списка дополнительных модификаторов выберите 01 Ар- 
ргох. Мод\ег. Щелкните на кнопке ОК. Результат применения карты 0- 
р!асетеп( можно увидеть только после визуализации изображения. 


7. Для того чтобы увидеть результат применения карты в окнах проекций, не- 
обходимо применить модификатор О!зрМасе Мод#ег (Модификатор смеще- 
ния). Для этого щелкните на кнопке Мар, расположенной в разворачиваю- 
щейся панели Рагатаег$. В появившемся диалоговом окне Маепа/Мар 
Вгомзег в группе параметров Вгомзе Егот установите переключатель Зеецед 
(Выделенное) и дважды щелкните на типе карты Озр!асетег\. Затем устано- 
вите значение параметра Э!гепо{И равным 19. Теперь результат применения 
карты смещения будет виден в окнах проекций. 


Резюме 


Эта глава подводит логическую черту под темой изучения карт и материалов. В 
двух предыдущих главах речь шла об основных свойствах всех типов материалов и 
карт. В каждой из них рассматривались практические примеры применения материа- 
лов и карт, однако более подробное и полное их применение приведено лишь в этой 


главе. 


Вы познакомились с некоторыми приемами, которые используются при работе 


с материалами и картами и которые, несомненно, помогут вам в дальнейшем. 
В этой главе рассматривались следующие вопросы: 


создание новых материалов и сохранение их в библиотеках материалов; 
анимирование материалов с помощью файлов формата . ТЕГ; 


применение нескольких материалов к одному объекту с помощью идентифика- 
ционных номеров материалов; | 


использование некоторых нестандартных модификаторов материалов, таких как 
МаепаВуЕ!ететь, ЦММ/ Мар, Упмгар Мар и Уепех Раш! Модег; 


моделирование объектов с помощью карты О!зр!асетеги. 


В следующей части речь пойдет о типах освещения и камерах. В первой главе этой 
части рассматриваются принципы управления светом сцены. 
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Источники света 
‘и камеры 


В этой части... 


Глава 20 
Управление источниками света 
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Специальные осветительные 
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Управление 
источниками света 


В процессе визуализации важную роль играет 
освешение. Показывали ли вам когда-нибудь чис- 
тую страницу, утверждая при этом, что на ней изо- 
бражен полярный медведь во время снежной бури, 
или абсолютно черную картинку, на которой якобы 
изображен черный паук, ползущий по дымоходу, 
покрытому сажей? Эти два примера показывают, 
что при излишнем или недостаточном освещении в 
действительности вы ничего не увидите. 

Вид трехмерных объектов во многом зависит от 
света, а художники, создающие эти объекты, часто 
сталкиваются с проблемой чрезмерного или недос- 
таточного освещения. В этой главе речь пойдет об 
управлении освещением ваших сцен. 


Основы освещения 


Важной деталью любой сцены ЗО Миаю МАХ яв- 
ляется освещение. Почти во всех сценах ЗО Ми41ю0 
МАХ обычно используется один из двух типов осве- 
щения — естественное или искусственное. Естест- 
венное освещение (пагига/ П2йг) применяется в наруж- 
ных сценах, при этом источники света имитируют 
Солнце или Луну. Искусственное освещение (атйса 
Пойг) обычно предназначается для внутренних сцен, а 
источниками света являются лампы. 


Естественное и искусственное 
освещение 


Для создания естественного освещения лучше 
всего использовать источники, излучающие направ- 
ленные в одну сторону параллельные лучи света. 
Этот тип освещения можно создать с помощью на- 
правленного света. Интенсивность естественного 
освешения зависит от даты, времени суток и место- 
положения Солнца. Для управления интенсивно- 
стью естественного освещения служит средство 30 
5(‘и1юо МАХ под названием зипйейг Зудет. 


Часть У. Источники света и камеры 


Цвет освещения зависит от погоды. В ясную погоду нвет солнечных лучей бледно- 
желтый, если небо в облаках, он приобретает голубой оттенок, а в ненастную погоду 
становится темно-серым. На рассвете цвет освещения более оранжевый, а на закате — 
более красный. Лунный свет обычно белого цвета. 

Искусственное освещение обычно создается с помошью нескольких источников 
света с невысокой интенсивностью. Внутреннее освещение чаще всего создается с 
помощью источника всенаправленного света, который генерирует лучи, исходящие из 
одной точки и распространяющиеся во всех направлениях. Стандартный белый флуо- 
ресцентный свет обычно имеет светло-зеленый или светло-голубой оттенок. 


Стандартный метод освещения 


Освещая сцену, лучше всего использовать несколько источников света. Хорошее ос- 
вещение включает в себя один основной источник света и несколько дополнительных. 

В качестве основного источника света можно использовать прожектор. Его нужно 
расположить впереди и немного выше освешаемого объекта, а также установить от- 
брасывание тени, поскольку этот источник света обычно является основным для от- 
брасывания тени в сцене. 

`Дополнительные источники света используются для заполнения пробелов освеше- 
ния. Их можно расположить на уровне пола с каждой стороны от освешаемого объек- 
та. Интенсивность этих источников должна быть значительно меньше интенсивности 
основного света; кроме того, нужно отключить отбрасывание тени. 

Один дополнительный источник света можно поместить за сценой для того, чтобы 
осветить объекты сзади. Этот свет должен быть очень тусклым и также не должен от- 
брасывать тени. | 

Если смотреть на объекты сцены со стороны пользователя, все они будут выгля- 
деть освещенными. Тем не менее случайный наблюдатель заметит лишь основной 
прожектор, как источник света, поскольку тени отбрасывает только он. 

На рис. 20.1 показана стандартная модель освешения, в которой используется 
один основной источник света, два дополнительных и один источник, освешающий 
объект сзади. Эта модель может использоваться в большинстве стандартных сцен, 
однако если нужно выделить определенный объект, потребуются дополнительные 
источники света. 

На рис. 20.2 слева вверху показано, как выглядит объект, освещенный с примене- 
нием модели, изображенной на предыдущем рисунке. Для объекта, изображенного 
вверху справа, используется только основной источник света. Слева внизу показана 
стандартная модель освещения, в которой выключен основной источник света, а 
справа — освещение ЗО 5 и4аю МАХ, использующееся по умолчанию. 

Последний тип освещения, который следует иметь в виду, — это обтекающий свет. 
Он не имеет непосредственного источника, а состоит из света, огибающего предметы 
и рассеиваюшегося от стен и других объектов. Этот свет обеспечивает общее освеще- 
ние сцены, а также препятствует образованию абсолютно черных теней. 


Источник, освещающий Основной 
объект сзади источник света 


Дополнительные источники света 


Рис. 20.1. Стандартная модель освещения состоит из основного источника света, двух 
дополнительных и одного источника для освещения объекта сзади 
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Рис. 20.2. Примеры применения нескольких моделей освещения 


Часть У. Источники света и камеры 


Тени 


Тень — это область позади предмета, куда свет не попадает, поскольку источник 
света “загорожен” самим предметом. 30 $шдю МАХ поддерживает два типа теней: 
карта тени и тень, построенная с использованием трассировки лучей. Карта тени фак- 
тически является растром, который создается визуализатором и помещается в уже го- 
товую сцену для получения изображения. Эти карты могут иметь различные разреше- 
ния, однако для высоких разрешений требуется больший объем памяти. Тени, полу- 
ченные с помощью карты тени, обычно более естественные и мягкие. 

Тени, построенные с использованием трассировки лучей, вычисляются по следу 
каждого луча света, падающего на сцену. Этот процесс состоит из множества циклов, 
однако в результате получаются очень точные тени с четко выраженными краями. 
Трассировка лучей позволяет создавать тени, которые невозможно получить с помо- 
щью карты тени, например тени предметов из прозрачного стекла. 

На рис. 20.3 показаны изображения с применением различных типов тени. В верх-. 
нем левом изображении тень не используется, а в правом применяется тень, созданная с 
помошью карты (параметр Зе (Размер) равен 512). В нижнем левом изображении ис- 
пользована тень, созданная с помошью карты (параметр Зе равен 4096), а в правом 
применена тень, построенная с использованием трассировки лучей. На создание двух 
последних изображений потребовалось значительно больше времени. Модель пеликана, 
показанная на этом рисунке, была создана компанией Ме\мурошЕе Дааа. 


Рис. 20.3. Эти изображения визуализированы с использованием различ- 
ных типов тени, а именно: без тени (вверху слева), ЗНадоми Мар с пара- 
метром Зе, равным 512 (вверху справа), ЗНадом/ Мар с параметром 
Зе, равным 4096 (внизу слева) и Кау Тгасед ЭКадоми (внизу справа) 


Типы источников освещения 
30 З+идю МАХ 


В состав ЗО ЗшАю МАХ входят различные типы источников освещения. Главным 
различием между ними является то, как расходятся лучи света. 
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Освещение, использующееся по умолчанию 


Итак, вы установили ЗО Зшаю МАХ, нетерпеливо запустили приложение, набросали 
на сцену несколько объектов и выполнили визуализацию. Вы будете разочарованы ре- 
зультатом, поскольку забыли добавить на сцену источники освещения, верно? Нет, не 
верно! 30 Мидю МАХ — достаточно “умная” программа и может по умолчанию исполь- 
зовать некоторое освещение для сцены с отсутствующими источниками света. 

Освещение, использующееся по умолчанию, исчезает как только в сцене создается 
какой-нибудь источник света (даже если он выключен). После того как из сцены будут 
удалены все источники света, этот тип освещения как по волшебству появится снова. 
Следовательно, можно быть уверенным, что ваши объекты всегда будут каким-то обра- 
зом освещены. Использующееся по умолчанию освещение фактически состоит из двух 
источников света: первый расположен на сцене слева вверху, а второй — справа внизу. 

С помощью диалогового окна \Мемрой СопЯдиганопт (Настройка окна проекции), 
показанного на рис. 20.4, можно активизировать использующееся по умолчанию ос- 
вещение для всех окон проекций или установить для освещения по умолчанию ис- 
пользование только одного источника света. Для того чтобы открыть это окно, вы- 
полните команду Сизютме=>\емрой Сопйдиганоп (Настройка= Настройка окна про- 
екций) либо щелкните правой кнопкой мышки на заголовке окна проекции и из 
появившегося контекстного меню выберите команду Сопйдигайоп (Настройка). 


\Менрой Соппдиганоп 


.Р 2ыйе иене ОБесь —: 


Рис. 20.4. В диалоговом окне Мемрой СопйдигаНоп для 
освещения по умолчанию Ое!ац" 9Ийпд можно указать 
число используемых источников света 


Для того чтобы обеспечить доступ к источникам света, использующимся по умол- 
чанию, выполните команду Мемз>Ада Беаий 90$ ю Зсепе (Виды>Добавить на 
сцену освещение по умолчанию). Этой командой источники света, использующиеся 
по умолчанию, будут преобразованы в фактические, которые поддаются управлению и 


перемещению. 


Обтекающий свет 


Обтекающий свет обычно используется для равномерного освешения всей сцены. Он 
образуется из света, рассеянного другими объектами. Цвет обтекающего света можно ус- 
тановить в окне Епмгоптег( (Среда), которое отображается при выборе команды Кеп- 
деппд=>Епмутоптеп( (Визуализация Среда). Для того чтобы установить цвет обтекаю- 
щего света, который нужно использовать по умолчанию, выберите команду Сиюот- 
ге>Ргеегепсе$ (Настройка= Параметры), в появившемся окне активизируйте вкладку 
Кепдетпд (Визуализация) и установите желаемый цвет. Это самый темный цвет обте- 
кающего света, который может появиться на сцене, чаше всего в тени. 

Кроме глобальных параметров обтекающего света, с помощью редактора материа- 
лов можно установить цвет обтекающего света для каждого материала. 


Источники всенаправленного света 


Такой источник напоминает электрическую лампочку — он излучает свет во всех 
направлениях. Оба использующихся по умолчанию источника света являются всена- 
правленными. 


Прожекторные источники света 


Эти источники света являются направленными — их можно нацеливать и изме- 
нять размер пятна света. Существует два разных типа прожекторов ЗО 5иЧю МАХ: 
Тагде{ Зро{ (Нацеленный) и Егее Зро{ё (Свободный). Прожектор типа Тагде{ $рс\ со- 
стоит из источника света и маркера цели, на который направлен этот источник. Про- 
жектор типа Егее Зро! никуда не нацелен, поэтому его можно врашать в любом на- 
правлении с помощью кнопки Зее апа Кфае, расположенной на основной панели 
инструментов. В окне проекций прожекторы всегда изображаются в виде конусов, в 
вершинах которых расположены источники света. 


п" Источники света Тагдеё ЗроЁ и ТагдеЕ Огес в своей работе очень напоминают объ- 
заметку ект Тагде! Сатега, который рассматривается в главе 22, “Управление камерами”. 
- | 


Источники направленного света 


Такие источники излучают параллельные лучи света в одном направлении, подоб- 
но Солнцу. Как и в предыдущем случае, существует два типа источников направлен-_ 
ного света: Тагде{ Охес{ (Нацеленный) и Егее Огесё (Свободный). Источники света 
Тагде{ Огес{ всегда направлены на точку нацеливания, которую можно перемещать по 
сцене с помошью кнопки З@ес апа Кое. Для того чтобы установить нужное на- 
правление света, источники Егее Огес{ можно вращать. В окне проекций источники 
направленного света всегда изображаются в виде цилиндров. 
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Создание и расстановка 
осветительных объектов 


По умолчанию ЗР Зш4ю МАХ позволяет создать пять разных типов источников 
света. Все типы обладают разными свойствами и возможностями. Для того чтобы соз- 
дать источник света, активизируйте вкладку Сгеае (Создать) и шелкните на кнопке 
119$ (Источники света). Затем щелкните на кнопке с названием нужного типа и пе- 
ретащите источник света в окно проекции. Существует пять типов источников света 
(рис. 20.5): Тагде!ё Зро{ (Нацеленный прожектор), Тагде{ Окес{ (Нацеленный источник 
направленного света), Отп! (Всенаправленный источник света), Егее Зро{ (Свободный 
прожектор) и Егее Опнес( (Свободный источник направленного света). 


Источник света Источник света 
Тагде{ Зро\ Тагде{ Огес{ 


Цпицед - 30 био МАХ В:.0 {5046} | | 
Бе Е%. То вю. ее Вечего` Теаск Мен Зопетайс У 


Источник Источник света Источник света 
света Отп! Егее Зро1 Ггее Отгес{ 


Рис. 20.5. Так выглядят источники света типов Отит, Тагде! Зро! Егее Зроё Тагде{ 0!- 
гес и Егее Огес{ 


Источники света ОтпГи Егее создаются одним щелчком, в то время как для созда- 
ния источника Тагде{ нужно щелкнуть в том месте, куда его необходимо поместить, и, 
не отпуская кнопку мыши, переместить указатель в точку нацеливания, а затем отпус- 


ТИТЬ КНОПКУ МЫШИ. 


Часть У. Источники света и камеры 


Преобразование источников света 


Источники света можно преобразовывать точно так же, как и любые другие гео- 
метрические объекты. Тем не менее к некоторым источникам света применимы не 
все преобразования. Например, источник Отп! нельзя масштабировать. Для преобра- 
зования источника света щелкните на одной из кнопок преобразования, а затем выде- 
лите и перетащите выбранный источник. | 

Нацеленные источники света и их точки нацеливания можно либо преобразовать 
независимо, либо одновременно отметить источник и точку нацеливания, щелкнув на 
соединяющей их линии. Нацеленные источники света можно вращать и масштабиро- 
вать только тогда, когда источник выделен вместе с точкой нацеливания. Масштаби- 
рование направленного источника увеличивает его конус или цилиндр. Масштабиро- 
вание источника света Тагде Огес{ отдельно от его точки нацеливания приводит к 
увеличению диаметра пучка света, а если выделен и источник и точка нацеливания, 
то будет масштабирован и диаметр и расстояние. 

Для того чтобы выделить или снять выделение с точки нацеливания, можно щелк- 
нуть правой кнопкой мыши на источнике света, а затем из появившегося контекст- 
ного меню выбрать команду Зеес( Тагде! (Выделить точку нацеливания). 

К свободным источникам света применимы все виды преобразований. 


Подсвечивание объектов 


Существует другой способ нацеливания источников света. Для этого нужно отме- 
тить соответствующий источник света и выполнить команду То0|!$=>Р!асе Намам 
(Сервис=> Поместить подсвечивание) либо щелкнуть на кнопке Расе На 5, которая 
размещена в группе кнопок А!юп (Выравнивание). Перемещая в окне проекции указа- 
тель мыши по объекту с нажатой левой кнопкой, вы увидите синюю стрелку, которая 
является нормалью к поверхности объекта. Поместите указатель на точку объекта, ко- 
торую нужно подсветить, и отпустите кнопку мыши. Отмеченный источник света пе- 
реместится таким образом, чтобы подсветить указанное место. 


Просмотр сцены из точки размещения 
источника света 


Окно проекций можно настроить так, чтобы показать вид из точки расположения 
любого источника света, за исключением Отп!. Для этого щелкните правой кнопкой 
мыши на заголовке окна проекций и из появившегося контекстного меню выберите 
команду Мем/$, а затем имя нужного источника света. 


‚ Для того чтобы отобразить в активном окне проекции вид из точки размещения 
Совет источника света, можно нажать клавишу <$>. Если существует несколько источ- 
’ ников света, появится диалоговое окно Зе/есЕ 11дРЕ (Выбрать источник света), в 
: котором следует указать нужный источник. 


Элементы управления окном проекции 
источника света 


После того как окно проекции будет изменено для отображения вида из точки 
расположения источника света, в нижнем правом углу экрана вместо группы кнопок 
\Мемрой Мамдайоп (Управление окном проекций) появится группа кнопок М9! Мам- 
даНноп Соп!го!$ (Управление источником света). Эти кнопки описаны в табл. 20.1. 
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‚Таблица 20. 1. | Кнопки 1198 Маиданол Сопёо - 


Кнопка Название Описание 
Ройу (Источник света), Перемещает источник света, его точку нацеливания 
Тагде{ (Точка нацелива- либо источник вместе с точкой нацеливания ближе 
ния). Вой (Вместе) или дальше от сцены по прямой, соединяющей ис- 


точник света и его точку нацеливания 


На Но{$роЁ (Яркое пятно) — Изменяет угол конуса яркого пятна выбранного ис- 
точника света. В окне проекции этот конус изображен 
голубым цветом 


Кой [ОР (Вращение) Вращает источник света вокруг оси, соединяющей 
источник и точку нацеливания 


2оот Ееп® АЙ Увеличивает все либо только отмеченные объекты 


(Увеличить все). боот до тех пор, пока они не заполнят все окно проекции 
Ехет5$ АИ Зеецед 


(Увеличить только выде- 
ленные объекты) 


[ОР Райой (Край пятна) Изменяет угол конуса края пятна источника света 
Тгиск НАВЁ (Переместить Перемещает источник света в плоскости, перпенди- 
по нормали к оси) кулярной к оси, которая соединяет источник света и 
точку нацеливания 

ОГЬЕ (Вращать источник Кнопка ОгЫй служит для вращения источника света 
света). Рап [19РЕ (Вращать вокруг его точки нацеливания, а кнопка Рап [198 — 
точку нацеливания) для вращения точки нацеливания вокруг источника 
Ри! $сгееп Тодое Разворачивает текущее окно проекции на весь эк- 


(Развернуть на весь экран) ран. При повторном нажатии этой кнопки экран воз- 
вращается в исходное положение 


ы 


Многие из этих кнопок подобны кнопкам, которые соответствуют окнам проекций, 


На отображающим источники света или камеры. 
заметку 
“. 


Если при использовании кнопок 119 Но{$ро{ (Яркое пятно) или РЕа!ой (Край пят- 
на) удерживать нажатой клавишу <СИ]>, между конусом яркого пятна и конусом края 
пятна будет поддерживаться определенное расстояние. Конус Но{$рс{ не может выйти 
за пределы конуса ЕаНой. | 

Для того чтобы зафиксировать перемещение источника света вдоль одной оси, на- 
жмите и удерживайте клавишу <5ШШ>. Если нажать и удерживать клавишу <СИ>, 
скорость перемещений существенно увеличится. | 

Невидимая точка нацеливания источников света типа Егее задается расстоянием, ко- 
торое вычисляется с помошью других параметров света. Зафиксировать врашение ис- 
точника света в вертикальной или горизонтальной плоскости можно, нажав и удерживая 
клавишу <ЗМИЁ>, а при нажатии клавиши <СИ> скорость вращения увеличивается. 


ре Для того чтобы отменить изменения, выполненные в обычном окне проекции, 
3 мет воспользуйтесь командой Мем/5$ =Ипао (Виды>Отменить). Изменения, выпол- 
а КУ ненные в окне проекции источника света, отменяются стандартной командой 


``. = Еай=Ипдо (Правка=>Отменить). 


Упражнение: создание модели светильника 


Для того чтобы поэкспериментировать с источниками света, попробуем создать 
модель светильника. 


1. 


2. 


Импортируйте модель светильника, созданную компанией Гурое Мед1а. Эта 
модель напоминает стандартный комнатный светильник, который можно 
приобрести в любом магазине хозяйственных товаров. 


Создайте всенаправленный источник света. Для этого активизируйте вклад- 
ку Сгеае (Создать) и шелкните на кнопке 1197$ (Источники света). Теперь 
щелкните на кнопке Отпь, а затем на любом окне проекции. 


С помошью кнопки З@ес{ апа Моуе расположите источник света внутри 
лампочки светильника. | 


Создайте плоскость для пола. Для этого активизируйте вкладку Сгезме, 
щелкните на кнопке Сеотегу (Геометрия), а затем на кнопке Р!апе 
(Плоскость). В группе Кепдег Ми#ри!ег$ (Усилители визуализации) ‘установи- 
те значение параметра Зсае (Масштаб) равным 25. 


Создайте два дополнительных объекта Р!апе и расположите их под прямым 
углом друг к другу. Эти плоскости будут выполнять роль стен. Вновь устано- 
вите для каждой плоскости значение параметра Зсае равным 25. Сцена 
примет вид, как на рис. 20.6. 


3 1атр.так - 30 био МАХ НЗ.0 [5046) 
Ее Е тож _ бе Мей Вепдетд_ Теаск Меж Зоельие ем бизотее МАЗ Нер 
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Рис. 20.6. Так выглядит модель светильника с источником света Отит, расположенным внут- 
ри его лампочки 
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Визуализация этой сцены показана на рис. 20.7. Обратите внимание на то, что ин- 
тенсивность света в местах, расположенных ближе к светильнику, будет выше. 


Рис. 20.7. Так выглядит визуализированный образ включенного светильника 


Изменение параметров освещения 


Источники света влияют на каждый объект сцены. Они могут как улучшить, так и 
ухудшить визуализированное изображение, поэтому не удивительно, что каждый источник 
света обладает такими большими возможностями настройки собственных параметров. 


Общие параметры 


Для того чтобы включить или выключить источник света, активизируйте вкладку 
МоаНу (Модифицировать). После того как будет выбран какой-нибудь источник света, 
появится разворачивающаяся панель Сепега! Рагатеег$ (Общие параметры), пока- 
занная на рис. 20.8. Эта панель позволяет выключить или включить источник света, 
выбрать цвет и интенсивность света, а также определить воздействие источника света 
на поверхности объектов. 

С помощью раскрывающегося списка Туре (Тип) можно быстро изменить тип ис- 
точника света. Например, Отп! можно заменить источником Зро{. Таким образом, 
можно практически сразу же увидеть результат использования различных типов ис- 
точников света. При изменении типа источника света параметры предыдущего источ- 


ника будут утрачены. 


Возможность быстрого изменения типа источника света — новинка программы 
30 З{иаю МАХ КЗ. 


: 


свойство 


Часть У. Источники света и камеры 


Справа от флажка Оп (Включить) расположено окно выбора цвета. Если щелкнуть 
на нем, то появится окно Соог Заесюг: Ч9М Со!ог (Выбор цвета: Цвет света), в кото- 
ром можно выбрать другой цвет света. Значения КСВ и НЗУ\У обеспечивают альтерна- 
тивный метод выбора цвета. 

При шелчке на кнопке Ехбиде (Исключить) появляется диалоговое окно ЕХ- 
сиаде/псиае (Исключить/Добавить). В этом окне можно выбрать объекты, ‘для которых 
нужно отключить или добавить освещение или тени. В расположенном слева списке пе- 
речислены все текущие объекты сцены. Для того чтобы отключить освещение опреде- 
ленных объектов, шелкните на кнопке Ехсуаде, затем отметьте в левом списке нужные 
объекты и щелкните на кнопке с изображением двух стрелок, направленных вправо. 
Отмеченные объекты будут перемешены в расположенный справа список. 

Диалоговое окно Ехсиде/псмае показано на рис. 20.9. Это окно также распознает 
ранее определенные групйы Зеесйоп $е5. Их можно выбрать из раскрывающегося 
списка Заесйоп 5е{$. 


огагизг 9 Раг] 


: ‚ааа 


| хсшдел псшде 


нп. | 
в $50 
1. [255 :] [85 3. 
, . о мые ГО 2. 
. г АНеся быасез: =_= -———- 
Ги ‚ Сопвазк [003] 
рис $. 


Рис. 20.8. Так выглядит разворачиваю- Рис. 20.9. В диалоговом окне Ехсиде/псиде 
щаяся панель Сепега! Рагате{егз можно указать объекты, которые будут освещаться 


Ниже, на разворачивающейся панели Сепега! Рагатеег$, расположено поле Мий- 
риег (Усилитель), в котором определяется интенсивность света. Источник света, у ко- 
торого значение этого параметра равно 2, будет в два раза ярче источника с парамет- 
ром Ми@рийег равным 1. 


При больших значениях параметра Ми/р/!ег свет будет казаться белым незави- 


| симо от его цвета. 
Внимание! 


фене. 


Параметры группы АЯес{ ЗиПасе (Воздействие на поверхность) служат для управ- 
ления взаимодействием света с поверхностью объекта. В поле Согёга$ (Контраст) 
можно изменить контраст между диффузной областью и областью обтекающего света 
поверхности. В поле Зовеп ОМизе Едде (Размыть край диффузного света) определяет- 
ся степень размытости границы между диффузной областью и областью обтекающего 
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света поверхности. Флажки ОМизе (Диффузное отражение) и Зресшаг (Зеркальное от- 
ражение) позволяют отключить свойства диффузного и зеркального отражения по- 
верхности. Если установлен флажок АтЫеп{ Опу (Только область обтекающего света), 
свет воздействует только на область обтекающего освещения поверхности (свойства 
обтекания света, диффузного и зеркального отражения поверхности подробно рас- 
сматриваются в главе 17, “Изучение редактора материалов”). 


‚ Группа параметров АЙес! Зипасе является новшеством программы 30 ${и4ю 
Новое № МАХ БЗ. 


2 це 
ых” 


Параметры затухания света 


Затухание (апепиаНоп) — это свойство ослабевания света по мере удаления от его 
источника. Примером может служить горящая в комнате свеча: чем дальше вы от нее 
отходите, тем слабее ее свет. 

Существует три основных параметра, использующихся для имитации затухания света. 
Эти параметры устанавливаются в разворачиваюшейся панели Авкепиабоп рагатеег$ 
(Параметры затухания), показанной на рис. 20.10. В группе Меаг Авепиайоп (Затухание в 
ближней зоне) определяется диапазон затухания вблизи источника света, где его интен- 
сивность возрастает с нуля до некоторого значения, а в группе Гаг Ащепиайоп (Затухание в 
дальней зоне) — диапазон затухания вдали, где интенсивность света убывает до нуля. На- 
чало и конец диапазонов затухания задаются соответственно в полях Зай (Начало) и Епа 
(Конец). В группе Оесау (Ослабление) определяются параметры особого метода имитации 
затухания, в котором спад интенсивности света вычисляется по математической формуле. 

Для того чтобы активизировать эффекты Меаг Ацепиавйоп или Раг АКепиайоп, нужно ус- 
тановить флажок Це (Использовать). В полях Зап и Еп4 определяется соответственно на- 
чало и конец диапазона затухания. Если установить флажок ЗПо\ми (Отображать), то диапа- 
зоны затухания будут отображаться в окне проекций. Существует три типа ослабления 0е- 
сау, которые можно выбрать из раскрывающегося списка Туре (Тип): Мопе (Отсутствует), 
|пуегзе (Обратно пропорционально) и 1пуегзе Зацаге (Обратно пропорционально квадрату). 
Если выбран тип 1пуегзе, то свет будет затухать обратно пропорционально расстоянию от 
источника. Если же выбран тип 1пуегзе Здиаге, то интенсивность света будет уменьшаться 
обратно пропорционально квадрату расстояния от источника. 


Больше всего соответствует реальности тип пуег5$е Здиаге, хотя свет с этим па- 
Совет раметром часто слишком тусклый. Этот недостаток можно компенсировать за 
счет увеличения значения параметра Ми/риег. 


м, 
д 
ии 


и 


ми 
Ты, 


Параметры прожекторных источников 
и источников направленного света 


Изображенная на рис. 20.1] разворачивающаяся панель Фройдг Рагатаег$ 
(Параметры прожекторов) позволяет установить углы конусов Но! Эро! и РаНойЯ. Здесь 
также можно определить форму сечения луча света — круглую или прямоугольную. 
Для прожекторов с прямоугольной формой сечения луча можно установить соотно- 
шение сторон прямоугольника. Кнопка Вйтар ЕЙ (Подстроить под растровую карту) 
устанавливает соотношение сторон, соответствующее конкретной растровой карте. 
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Разворачивающаяся панель Опесвопа! 19 Рагатеег$ (Параметры источников на- 
правленного света), появляющаяся при выборе источника направленного света, пол- 
ностью идентична панели ЗроНаЫ Рагатаег$. 


Карты проекций 


Любой источник света можно использовать как проектор. Для разных источников 
это свойство активизируется по-разному. Для источников света Зро{ и Оге& этот пара- 
метр устанавливается в соответствующих разворачивающихся панелях в группе Ргоесвоп 
Мар (Карта проекции), как показано на рис. 20.11. Для использования в качестве проек- 
тора источника света Отт! нужно воспользоваться разворачивающейся панелью Ргоесюг 
Рагатеег$ (Параметры проектора). В каждой из этих панелей есть флажок Мар (Карта), 
который нужно установить для того, чтобы использовать выбранный источник в качест- 
ве проектора. Для того чтобы выбрать карту, которая будет проецироваться, щелкните 
на кнопке, расположенной справа от флажка Мар. В появившемся окне МаепаИМар 
Вгомизег (Просмотр материала/карты) выберите нужную карту материала. 


Карты проекций более детально рассматриваются в главе 21, "Специальные ос- 


 ополельмы ветительные эффекты”. 
формация А 


Параметры тени 


Параметры тени всех типов источников света устанавливаются в разворачиваю- 
щейся панели ЭВадом Рагатеег$ (Параметры тени), показанной на рис. 20.12. Как и 
в разворачивающейся панели Сепега! Рагатеег$ в ней есть флажок Оп (Включить). 
Когда этот флажок установлен, источник света будет отбрасывать тени. 
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Рис. 20.10. Разворачивающаяся Рис. 20.11. В разворачивающейся Рис. 20.12. Панель ЗПадом 
панель АКепианоп Рагате- панели ЗройамМ Рагатщег$ Рагатаеег$ предназначена для 
{ег$ предназначена для установ- можно определить параметры установки параметров тени, в 
ки параметров Меаг Ацепиа- конусов Но! и Зро{ Ра!ой том числе для ее включения и 
{оп, Гаг АЦепианоп и Оесау отключения 
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Под флажком расположен раскрывающийся список, из которого можно выбрать 
используемый тип тени: Эпадом Мар или Кау Тгасед ЗКадомз. Если выбран тип 
ЗПадом Мар, ниже появится разворачивающаяся панель ЗВадо\ми Мар Рагат$ (Парамет- 
ры карты тени). На этой панели (см. рис. 20.12) расположены 1 поля Ва$ (Смещение), 
Эхе (Размер) и Затре Капде (Диапазон усреднения). 

Если из раскрывающегося списка выбрать значение Рау Тгасед ЗВадо\м$, то ниже 
появится разворачивающаяся панель Кау Тгасед ЗВадомз Рагатаег$ (Параметры трас- 
сированных теней). На этой панели есть всего два поля: Ва$ и Мах Очадиее Шер 
(Максимальная глубина дерева квадрантов). Параметр Ваз позволяет изменять рас- 
стояние от тени до объекта, отбрасывающего ее. Параметр Мах Оцаднее Оер1 опреде- 
ляет качество трассировки, что, в свою очередь, определяет точность передачи тени. 


о ” В зависимости от количества расположенных на сцене объектов, использование 
3 мет теней может значительно увеличить время визуализации. Особенно это касает- 
*У сятеней типа Кау Тгасед Зпадому$. 


х. 


На разворачивающейся панели ЭКНадом Рагатеег$ находится флажок зе Сова! 
Зе\та$ (Использовать глобальные настройки), активизирующий использование этим 
источником глобальных параметров. Все источники света, для которых установлен. 
этот флажок, используют одинаковые параметры, поэтому, если вы измените значе- 
ние какого-либо параметра для одного источника света, оно автоматически изменится 
и для всех остальных. 

Для того чтобы изменить цвет тени, щелкните на области Союг. По умолчанию 
цвет тени черный. 


Возможность определять цвет тени — новинка программы 30 З{и4 МАХ ВЗ. 


Новое \^ 
свойство Го 


и: > 
>. омим 
У: ры 


Поле Оеп$ (Плотность) служит для изменения плотности тени. При небольших 
значениях этого параметра тени получаются светлыми, а при больших — темными. 
Этот параметр может также принимать отрицательные значения. 

Подобно Ргоесйоп Мар, на разворачивающейся панели ЗЭКадом Рагатеег$ есть 
флажок и кнопка Мар, которые позволяют спроецировать карту вместе с цветом тени. 
Если установлен флажок 49 АЯес5 ЭПадо\м Соог (Источник света влияет на цвет те- 
ни), цвет тени будет смешиваться с цветом света. 

Флажок Оп (Включить), расположенный в группе АётозрНеге ЗВадом$ (Атмосфер- 
ные тени), позволяет включить или отключить отбрасывание теней атмосферными 
эффектами, например туманом. В полях Орасйу (Непрозрачность) и Соог Атоиг 
(Количество цвета) определяется степень непрозрачности и смешивания атмосферных 
цветов с цветом тени. 


Атмосферные тени являются новшеством программы ЗО Зиаю МАХ ВНЗ. 


Новое 2\ 
свойство 


Когда выбран источник света и активизирована вкладка МодНу, становится доступ- 
ной еще одна разворачивающаяся панель — АётозрНегез & ЕЙес$ (Атмосферы и эф- 
фекты). Эта панель является упрошенным вариантом диалогового окна Епмгопте 
(Среда), в котором можно выбрать атмосферные эффекты наподобие тумана или объ- 
емного света. 
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Об атмосферных. эффектах речь пойдет в главе 35, "Работа с фоном, окружаю- 


Дополнительй я щей средой и атмосферными эффектами". 
иформация. ь 


Упражнение: создание мерцающих звезд 


Не знаю как у вас, а у меня звездное небо ассоциируется с поэзией. В этом уп- 
ражнении речь пойдет о том, как смоделировать звездное небо с помощью множества 
источников света Отт, расположенных над объектом Р1апе. 


Модель звездного неба можно также создать с помощью диалогового окна Удео 
Ро$, как показано в главе 39, "Использование интерфейса Мчео Розе. 


Для того чтобы создать модель звездного неба, выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке 1419$. Затем с помо- 
шью кнопки Отп! создайте в окне проекции Тор (Верх) от 30 до 50 источ- 
ников света. Каждый из них будет выполнять роль отдельной звезды. 


2. Теперь щелкните на кнопке Сеотецу, а затем на кнопке Р!апе и создайте в 
окне проекции Тор простой объект Р!апе. Размер этой плоскости значения 
не имеет, однако в группе Кепдег Ми@рИег$ нужно установить значение па- 
раметра Зсае равным 50. Измените цвет объекта Р!апе на темно-синий. 


3. С помощью кнопки З@аес апа Моуе выделите объект Р!апе и снова щелкните 
правой кнопкой мыши на кнопке Зеес апд Моуе. В появившемся диалоговом 
окне Моуе ТгапзюЮгт Туре-ш (Ввод координат преобразования перемещения) 
введите в поле, соответствующее оси 7, значение -1.0. Таким образом, объект 
Р1апе будет расположен немного ниже всех источников света Оти\. 


4. Щелкните на кнопке Зеес бу Мате (Выделить по имени). В появившемся диа- 
логовом окне Заес{ ОЦес$ выделите все источники света Отп:. Затем активизи- 
руйте вкладку МодНу и в разворачивающейся панели Моа\ег$ (Модификаторы) 
щелкните на кнопке №озе (Шум). Таким образом, ко всем источникам света бу- 
дет применен модификатор Мое. В группе Эгепай (Сила) введите в поле 2 
значение 5. Затем в группе Апиптабоп (Анимация) установите флажок Апитае 
Мое (Анимация шума), а в поле Егедиепсу (Частота) введите значение 1,0. 


5. Выполните визуализацию окна проекции Тор. 


_К сожалению, черно-белый рисунок (рис. 20.13) не может правдоподобно передать 
окончательное визуализированное изображение. 


Использование системы Зипй а! 


Система ЗипП!аЁ служит для создания источника света, который имитирует Солн- 
це, причем в определенной географической местности, в определенный день и в кон- 
кретное время суток. 

Для того чтобы создать источник света Зита, активизируйте вкладку Стеае И 
щелкните на кнопке Зузетз, а затем на кнопке Зип!оЁ*. Поместите указатель мыши 
в окне проекции, нажмите левую кнопку и переместите из одной точки в другую. В 
окне появится вспомогательный объект Сотра$$. Щелкните мышью еще раз — и ис- 
точник света Опец, выполняющий роль Солнца, будет готов. Показанный на 
рис. 20.14 вспомогательный объект Сотра$$ создается как часть источника Зип! М. 


Гл лава 20. Управление источниками с света _ _ 9591 


= Типо Заг; 2. тах - 30 бидю МАХ НЗ [5055] 


хи р: 7 


5%, 


ЗАДА 


Е 


луз: 
У 


й 
:. 
ы 


Рис. 20.13. Многочисленные источники света ОтпЁ, расположенные вблизи объекта 
Р!апе, создают реалистическую модель ночного неба с мерцающими звездами 
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Рис. 20.14. Вспомогательный объект Сотра$$ обеспечивает правильную ориентацию от- 
носительно Солнца 
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Использование вспомогательного объекта Сотра$$ 


Вспомогательный объект Сотра$$ (Компас) используется системой Зип!а\. С его 
помощью устанавливаются основные направления — север, юг, запад и восток. Сис- 
тема Зип!аЫ использует эти направления для определения местонахождения источни- 
ка света, выполняющего роль Солнца. Вспомогательный объект Сотра$$ не визуали- 
зируется и создается автоматически при определении объекта Зи. 

После создания системы ЗФип!аР местоположение источника света можно изме- 
нить с помощью преобразования вспомогательного объекта Сотраз$. При этом будет 
соответственно перемещен источник света Онесе. Выступающий в роли Солнца ис- 
точник света Оге< не может быть преобразован. 


Для того чтобы изменить параметры источника света, выступающего в качестве 
Совет Солнца, нужно выбрать его в диалоговом окне Зе/есЕ Бу Мате, а затем активизи- 
ровать вкладку МодИу. По умолчанию этот источник отбрасывает тени Кау 


<”) Тгасеа Звадом. 


Понятия азимута и высоты Солнца над горизонтом 


Местоположение Солнна на небе определяется азимутом и высотой над горизон- 
том. Обе эти величины измеряются в градусах. Азимут — это горизонтальный угол 
между направлениями на север и на данную точку. Величина азимута изменяется от 0 
до 360°. Азимут направлений на север, восток, юг и запад равен соответственно 0, 90, 
180 и 270°. Высота над горизонтом — это угол между Солнцем и горизонтом. Эта ве- 
личина изменяется от 0 до 90°. Значение 0° градусов соответствует восходу или закату, 
т.е. положению Солнца над горизонтом, а 90° — Солнцу в зените. 


Установка даты и времени 


Дата и время задаются в группе Т!те (Время), которая расположена на разворачи- 
вающейся панели Согиго! Рагатеег$ (Управляющие параметры). В поле Тте 2опе 
(Часовой пояс) устанавливается сдвиг во времени, соответствующий вашему часовому 
поясу. Для того чтобы учесть переход на летнее время, нужно установить флажок Оау- 
197{ Замтд$ Тите (Летнее время). 


Установка географического местоположения 


Если щелкнуть на кнопке Се! Госа#оп (Определить местоположение), которая рас- 
положена на разворачивающейся панели Согиго! Рагатеег$, появится диалоговое окно 
Сеодгарыс [Госа#оп (Географическое местоположение), показанное на рис. 20.15. В 
этом окне находится карта и список городов. Если местоположение выбирается с по- 
мощью этого диалогового окна, значения параметров ГаМиде (Широта) и Гопдайиаде 
(Долгота) будут установлены автоматически. Кроме того, широту и долготу можно не- 
посредственно ввести в поля Гащиде и Гопдниде, которые расположены на разворачи- 
вающейся панели Сомго! Рагатщегз. 
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Рис. 20.15. В диалоговом окне СеодгармМс [ГосаНоп 
можно выбрать географическое местоположение, которое 
будет использоваться системой ЗипПа!\. В этом окне есть 
большой список, из которого можно выбрать нужный город 


Упражнение: анимация одного дня за 20 секунд 


Для того чтобы показать, как выглядит день от восхода до заката, систему ЗипПа М 
можно анимировать с использованием небольшого количества кадров. В этом упраж- 
нении внимание сосредоточено на старом дереве; события происходят на Рождество в 
городе Феникс (РНоеших), штат Аризона. Разумеется, дерево перемещаться не будет, 
однако обратите внимание на его тень. 

Для того чтобы с помошью системы ЗипП!аЁ анимировать тень дерева, выполните 
ряд действий. 


1. 


2. 


Совет 


584 


С помощью команды Ейе=>!трой (Файл> Импорт) импортируйте модель де- 
рева, созданную компанией ХГугие Мед1а. 


Добавьте систему Зипй!аЁ. Для этого активизируйте вкладку Сгеже, щелкни- 
те на кнопке Зуз{ет$, а затем на кнопке Зип!аР. Теперь нужно создать 
вспомогательный объект Сотра$$. Для этого поместите указатель мыши в 
окне проекции Тор, нажмите левую кнопку и переместите из одной точки в 
другую. В поле Вае на разворачивающейся панели Сохо! Рагатаег$ введи- 
те 12/25/2000, а в поле те — время, соответствующее раннему утру. 


Щелкните на кнопке Се{ ГосаНоп, выберите из списка СИу город Рпоемх 
(Феникс), а затем щелкните на кнопке ОК. Поверните в окне проекции 
Тор вспомогательный объект Сотра$$ так, чтобы указатель севера был на- 
правлен вверх. 


Щелкните на кнопке Апитае (Анимация) и передвиньте бегунок Тите З!дег 
на кадр 100. 


В разворачивающейся панели Сотго! Рагатыег$ измените значение пара- 
метра Тте на время, соответствующее вечеру. Затем, шелкнув на кнопке 
Аттае, отключите режим анимации. 


Определить, поднимается Солнце или опускается, можно с помощью поля А!!- 
{шде. Отрицательные значения параметра АШиде указывают на то, что Солнце 
находится за горизонтом. 
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На рис. 20.16 показано несколько кадров этого “быстрого” дня. Слева вверху изо- 
бражен 20-й кадр анимации, а справа — 40-й кадр; слева внизу — 60-й кадр, а спра- 
ва — 80-Й. 


Рис. 20.16. Несколько кадров анимации дерева в разное время дня — от рассвета до заката 


Резюме 


Надеюсь, эта глава пролила свет на многие интересующие вас вопросы (прошу изви- 
нить за каламбур). В программе 30 Задю МАХ используется много разных источников 
света, и у каждого из них есть множество элементов управления. По мере их освоения ва- 
ши сцены будут становиться более реалистичными. В этой главе обсуждались: 


Ш основы освещения; 

типы источников света программы 3р 5$шаю МАХ; 

создание и размещение источников света; 

отображение в окне проекции вида из точки размещения источника света; 


использование системы ЗипНа\. 


Эта глава только начинает обсуждения источников света. В следующей главе речь 
пойдет о нескольких типах специальных эффектов освещения, которые можно создать 
с помошью различных источников света. 
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Специальные 
эффекты 
освещения 


В предыдущей главе вы изучили основы освеще- 
ния, тем не менее существует множество других 
применений источников света. В этой главе источ- 
ники света описаны более подробно; здесь вы также 
найдете несколько интересных примеров специаль- 
ных эффектов, которые можно создать с помошью 


источников света. 
. Создание эффектов. 


‚ электрического разряда ^^ _ И СП ол ЬЗ ова н иеэ фф е кта 
о ион $ объемного освещения 


Когда свет проходит сквозь туман, дым или 
пыль, его лучи становятся видимыми. Этот эффект 
называется объемным освещением. Для того чтобы 
добавить в сцену объемное освещение, активизи- 
руйте с помошью команды Кепаеппа=>Епмгоптег{ 
(Визуализация Среда) диалоговое окно Епуйоптег 
(Среда), а затем щшелкните на кнопке Ада 
(Добавить), которая расположена на разворачиваю- 
щейся панели А\тозрПеге (Атмосфера). В появив- 
шемся диалоговом окне Ада А\тозрНепс ЕВе& 
(Добавить атмосферный эффект) выберите значение 
Момте 119 (Объемное освещение). Параметры 
объемного освещения устанавливаются в разворачи- 
вающейся панели \Уочте 19м Рагатаег$ 
(Параметры объемного освещения). 

Если выбран источник света, эффект УМоште 
19 можно также добавить с помощью разворачи- 
вающейся панели АлтозрНегез апа — ЕНес$ 
(Атмосферы и эффекты), расположенной во вкладке 
Моайу (Модифицировать). 


В этой главе... 


Использование эффе кта 
‚ объемного освещения _ _586 


." Использование карт. 
> проекторви  ^- 
 трассированных теней. Е. 


и х. 
#: 


Другие атмосферные эффекты описывают- 


Дополнительня ся в главе 35, “Работа с фоном, окружаю- 
информация \\ щей средой и атмосферными эффектами". 
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Параметры объемного освещения 


На рис. 21.1 показана разворачивающаяся панель Момте 119 Рагатаег$. С по- 
мощью расположенной на этой панели кнопки Риск М9 (Указать источник света) 
можно указать источник, к которому будет применен эффект Уоите №9! (сначала 
щелкните на этой кнопке, а затем на источнике света в окне проекции). Можно ука- 
зать несколько источников света. Все выбранные источники появятся в раскрываю- 
щемся списке, расположенном справа от этой кнопки. Для того чтобы удалить источ- 
ник света из списка, щелкните на кнопке Кетоуе 9 (Удалить источник света). 

В группе Уоите (Объемный свет) расположен переключатель цвета Год Со ог 
(Цвет тумана), с помошью которого можно вы- 
брать цвет освешенного источниками света тума- 
на. Этот цвет будет смешиваться с цветом света. 
Переключатель цвета АЦепианоп Со!ог (Цвет зату- 
хания) позволяет выбрать цвет, которым будет ок- 
рашен туман на большом расстоянии от источни- 


|+ Епчиогатеги 


ка света. Этот цвет также смешивается с цветом о 
тумана, поэтому лучше, чтобы он был темным. НГ 300 ей 


В поле Оепзйу (Плотность) определяется плот- 
ность тумана. Если установлен флажок Ехропепва! 
(Экспоненциальная зависимость), то плотность 
тумана будет экспоненциально убывать по мере 
удаления от источника света. Значения полей Мп 
Ча % (Минимальная яркость) и Мах 19% % 
(Максимальная яркость) определяют интенсив- 
ность свечения, порожденного объемным светом. 
В поле Акеп. Мик. (Коэффициент затухания) зада- 
ется коэффициент затухания цвета. 

С помошью переключателей [ом (Низкое), а 
Медит (Среднее), Нан (Высокое) и Цзе Шан Зтр еп 2} РыеО | 


Капде (Использовать диапазон выборки) опреде- не Кот 8 т ма бичун [60 — ый 


ляется качество фильтрации теней. Если установ- | ры ‘Сож с с мы г в с Тор с ‘Волог. |. 
лен переключатель [ом, тени визуализируются -———— — : 
быстро, но получаются не очень точными. Если Рис. 21.1. С помощью разворачивающейся 


установлен переключатель НЮН, процесс визуали- панели Моите Ман Рагате{ег$ диз- 
зации теней выполняется медленнее, однако тени логового окна Епугоптеп можно вы- 
получаются наиболее качественными. Фильтрация брать источники света, к которым будет 
теней с использованием параметра Ц$е 49 Зтр применен эффект объемного освещения 
Капде базируется на значении поля Затр!е \о-- 

ите %. Если установлен флажок Ащо (Автоматически), то это значение будет выби- 
раться автоматически. Значение параметра Затр!е Момите может изменяться в преде- 
лах от | до 10 000. Параметру 10\/ соответствует значение Затре \УМомите, равное 8, 
параметру Медшт — равное 25, параметру Н&В — 50. 

В полях Зап (Начало) и Епа (Конец) группы Авепицайоп (Затухание) определяются 
в процентах соответственно начало и конец области затухания конкретного источника 
света. Эти значения используются только тогда, когда у самого источника активизи- 
ровано свойство затухания. 

Параметрами группы Мое (Шум) определяется случайность объемного освещения. 
Шумовые эффекты активизируются с помошью флажка Мое Оп (Включить шум), а в 
поле Атоиг (Степень) можно ввести значение степени зашумленности. Шум можно 
привязать к определенному источнику света с помощью флажка МпКк То 49 (Привязать 
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к источнику света), а не использовать глобальные координаты. Существуют следующие 
типы шума: Кедшаг (Обычный), Егаса! (Фрактальный), Тифцепсе (Турбулентный) и [п- 
уей (Инвертированный). Параметры Мое ТВгезНоа (Пороговое значение шума) накла- 
дывают на эффект шума определенные ограничения. Движение тумана зависит от на- 
правления ветра, которое определяется с помощью группы переключателей \\/па от {Пе 
(Направление ветра), а также от силы ветра и фазы, которые задаются соответственно в 
полях М/па Эгепа (Сила ветра) и РВазе (Фаза). 

Некоторые возможности объемного освещения показаны на рис. 21.2. Слева ввер- 
ху изображена модель светильника, в которой эффект объемного освещения приме- 
нен к обычному прожекторному источнику света. Справа вверху у источника света ак- 
тивизированы тени. Слева внизу показано объемное освещение с удвоенным значени- 
ем параметра Оепзйу, а справа внизу добавлен турбулентный шум. 


Рис. 21.2. Эффект объемного освещения Моите Маг делает лучи света видимыми 


Упражнение: изображение света фар автомобиля 


Эффект объемного освещения часто применяется для изображения света фар ав- 
томобиля. В этом упражнении воспользуемся моделью автомобиля ’57 СПему, создан- 


ной в.компании Ме\мурое Оаа1аБз. 
Для того чтобы показать свет фар автомобиля, выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модель автомобиля ’57 СВеуу и разместите ее в сцене. 


2. Откройте окно редактора материалов Маепа! Едйог (Редактор материалов), 
щелкните на первой ячейке образца и назовите этот материал Неа@дй? 6. 
Щелкните на кнопке Рек Маепа! от ОШес! (Взять материал из объекта), а 
затем на левой фаре. Таким образом, в первую ячейку образца материалов 
будет загружен образец указанного материала. С помощью переключателя 


цвета, расположенного в группе ЗеН-Шиттабоп (Самосвечение), выберите 
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ярко-желтый цвет и щелкните на кнопке Аззопт Маепа \ю Зеесйоп 
(Назначить материал выделенному объекту). 


3. Активизируйте вкладку Сгеа{е, щелкните на кнопке 119$, а затем на кноп- 
ке Тагде Зро{ и поместите прожекторный источник света в окне проекции 
ей. Выделите и переместите этот источник света и его точку нацеливания 
таким образом, чтобы казалось, что свет “струится” из левой фары. Активи- 
зируйте вкладку МодНу и в разворачивающейся панели Эро Рагатаег$ 
установите значения параметров Но{ро{ и РаНоЙ равными соответственно 20 
и 25. В разворачивающейся панели АйтозрИегез$ апд ЕЁЙес{5 шелкните на 
кнопке Ада, в появившемся диалоговом окне Ада Айтозрпеге ог ЕЙес{ выбе- 
рите значение Моите 19 и щелкните на кнопке ОК. 


После того как в сцену будет добавлен источник света, использующиеся по 
умолчанию источники будут автоматически отключены. Для того чтобы обеспе- 
чить дополнительное освещение, разместите над автомобилем несколько ис- 
точников света Отп/. 


"На 


заметку 
5. 


4. Из списка разворачивающейся панели АйтозрНегез апа ЕЙес$ выберите значе- 
ние Уомте 119 и щелкните на кнопке Зеир (Настройка). В появившемся диа- 
логовом окне Епмгоптеги установите значение параметра Оепзйу равным 100. 


5. Теперь нужно создать вторую фару. Для этого выделите первый источник 
света вместе с его точкой нацеливания. Создайте клонированную копию 
этого источника. Чтобы сделать это, удерживая нажатой клавишу <ЗШИ>, 
переместите источник света на правую фару. Разместите второй прожектор- 
ный источник так, чтобы он светил из правой фары наружу. 


В результате получится автомобиль с двумя включенными фарами, изображенный 
на рис. 21.3. 


Рис. 21.3. Благодаря прожекторным источникам света и эффекту объемного освеще- 
ния у этого автомобиля теперь включены фары 
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Упражнение: создание лазерных лучей 


Лазерная технология в последнее время имеет очень большое значение. Даже в со- 
временном офисе лазеры используются, начиная от накопителя СО-КОМ и заканчи- 
вая лазерными принтерами. Лучи лазеров часто изображены на рисунках с фантасти- 
ческими сюжетами. Луч лазера несложно смоделировать с помошью направленного 
источника света и эффекта объемного освещения. В этом упражнении к модели авто- 
мобиля, созданной в компании Ме\мурошЕ Ра(а!а6$, будет добавлено несколько лазеров. 

Для того чтобы добавить в сцену несколько лазерных лучей, выполните ряд действий. 


1. 


2. 


Импортируйте модель автомобиля с лазерной пушкой, а затем добавьте в 
сцену объект Р/апе, который будет выполнять роль пола. Значение коэффи- 
циента Эсае установите равным 190. 


Активизируйте вкладку Сгеае, шелкните на кнопке 9$ и разместите на 
конце одной из лазерных пушек источник света Егее Отесе Уменьшите ци- 
линдр источника света так, чтобы получить желаемый диаметр лазерного луча. 


Выделите источник света и активизируйте вкладку МодНу. В разворачиваю- 
щейся панели А#тозрНеге$ апд ЕНес{$ шелкните на кнопке Ад4, а затем два- 
жды щелкните на элементе Уоите 9\. Выделите в появившемся списке 
элемент Уоите 19 и щелкните на кнопке Заур. В появившемся диалого- 
вом окне Епмгоптег( измените цвет Год Союог на красный и убедитесь, что 
флажок Цзе АКепиайоп Со!ог (Использовать цвет затухания) снят. 


В окне проекции Тор создайте три клонированные копии источника на- 
правленного света и переместите их на концы остальных пушек. 


Рис. 21.4. Лучи лазера можно создать с помощью источников направленного света и эффекта 
Момте 14194 
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Часть У. Источники света и камеры 


5. После того как в сцену будут добавлены источники направленного света, ос- 
вещение, использующееся по умолчанию, будет отключено. Поэтому, для того 
чтобы осветить грузовик, добавьте и расположите над ним несколько источни- 
ков света Отп:. Для этого активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке 
(19$, а затем на кнопке Отп:. В окне проекции Егог( щелкните три раза над 
автомобилем, таким образом вы создадите три источника света. Установите 
значение параметра Ми#рйег первого источника равным 1 и расположите его 
прямо над моделью грузовика. Значения аналогичного параметра двух осталь- 
ных источников света установите равными 0,5 и расположите эти источники 
по обе стороны от грузовика немного ниже первого источника света. 


В результате получится грузовик, стреляющий лазерными лучами (рис. 21.4). 


Использование карт проекторов 
и трассированных теней 


Если в разворачивающейся панели Эро Рагатщег$ к источнику света добавить 
карту, этот источник станет проектором. Карты проекторов могут быть простыми и 
анимированными изображениями либо черно-белыми масками для отбрасывания те- 
ней. Для того чтобы загрузить карту проектора, выделите источник света, активизи- 
руйте вкладку МодНу, в разворачивающейся панели Эро Рагатыег$ щелкните на 
кнопке Ргоесюг Мар (Карта проектора) и с помошью окна МаепаИМар Вгомзег 
(Просмотр материала/карты) выберите нужную карту. 

Тени типа Кау Тгасед Зпадом$ визуализируются дольше, чем тени ЗВадом Мар, однако 
в результате получаются тени с четкими краями, точно передающие очертания предметов. 


Тени каркасных объектов можно создать только с помощью трассированных теней. 
Совет 


иж 

Тип используемой тени (ЗВадом Мар или Кау Тгасед ЗПадом$) можно выбрать в 
разворачивающейся панели ЭНадоми Рагатаег$. Тени типа Кау Тгасед ЗВадомз позво- 
ляют проецировать цвета прозрачных объектов. 


Упражнение: проецирование на сцену 
изображения трубы 


Для того чтобы продемонстрировать использование источника света в качестве 
проектора, создадим сцену с несколькими нотными знаками и спроецируем на нее 
изображение трубы. Для этого выполните описанные ниже действия. 


1. Сначала создайте маску, которую несколько позже будем проецировать. Им- 
портируйте модель трубы, созданную компанией Ме\мрошЕе Ра{аа6$, и распо- 
ложите ее так, чтобы она была полностью видна сбоку в окне проекции ей. С 
помошью окна Маепа! Едког измените цвет ОМизе (Диффузный) на белый и 
примените этот материал к трубе, щелкнув на кнопке Аззюп Маепа! © Зеес- 
оп. Выберите команду Кепаеппд=Кепдег (Визуализация= Визуализировать), в 
появившемся окне Кепдег Зсепе (Визуализировать сцену) установите разре- 
шение 640х680, а из раскрывающегося списка Ме\мрой (Окно проекции) выбе- 
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рите (ей. Затем щелкните на кнопке Кепдег. Таким образом, вид трубы сбоку 
будет визуализирован и помешен в буфер УМщиа! Егате ВийЙег (Виртуальный 
буфер изображения). В окне этого буфера щелкните на кнопке Заме Витар 
(Сохранить растр) и сохраните файл под именем Тгипреф. Е1Е. 


2. Откройте файл с изображением трубы в программе Адобе РноюзНор и выделите 
все черные области изображения. Затем инвертируйте выделенные области и ок- 
расьте их в белый цвет. Сохраните этот файл под именем Тгипрее МазКк.Е1Е. 


3. Верните программу ЗО Ми41ю МАХ в исходное состояние, выбрав команду 
ЕИе>Кезе! (Файл=Сброс). Создайте несколько музыкальных нот и размес- 
тите их по сцене. Создайте в окне проекции Тор объект Р!апе и установите 
значение параметра ЗЭсае равным 190. 


4. Активизируйте вкладку Сгае и щелкните на кнопке 19$. Затем с помошью 
кнопки Тагде! Зро! создайте в окне проекции Тор два источника света. Пер- 
вый расположите перпендикулярно сцене, чтобы он освешал ее сверху. Ак- 
тивизируйте вкладку МодНу и в разворачивающейся панели Зройа м Ра- 
гатеегз шелкните на кнопке Ргоесцог Мар в группе Ргоесог Мар, а затем в 
окне Маепа/Мар Вгом/зег дважды щелкните на элементе В_тар. Найдите 
файл Тгопреф Мазк.+1Е, выделите его и щелкните на кнопке Ореп 
(Открыть). Таким образом, силуэт трубы будет спроецирован на сцену. Ос- 
ветите ноты с помощью второго прожекторного источника света. 


На рис. 21.5 показаны нотные знаки, на которые спроецировано изображение трубы. 


Рис. 21.5. С помощью карт проекторов на сцену можно спроецировать любое изображение, 
например эту трубу 


Часть У. Источники света и камеры 


Упражнение: создание окна с витражом 


Когда источник света, отбрасывающий трассированные тени, освещает объекты из 
прозрачных материалов, цвет материала Е№ег (Фильтр) проецируется на объекты, рас- 
положенные позади. В этом упражнении будет создано окно из цветного стекла, под- 
свеченное источником света, отбрасывающим трассированные тени. 

Для того чтобы создать окно с витражом, выполните ряд действий. 


1. Сначала создайте окно. Для этого активизируйте вкладку Сгеме и щелкните 
на кнопке ЭКВарез$ (Фигуры). Затем щелкните на кнопке Мпе (Линия) и на- 
рисуйте контур окна и силуэт рыбки. Щелкните на кнопке Тех (Текст) и 
введите слово ®Н. Активизируйте окно проекции Егог{ и расположите 
текст внутри контура окна. С помощью кнопки З@ес{ ап Моуе разместите в 
окне проекции фигуры должным образом. 


2. Теперь все эти фигуры нужно объединить в один объект с помошью состав- 
ного объекта ЗпареМегде. Выделите контур окна, активизируйте вкладку 
Сгеме и щелкните на кнопке Сеотену. Из раскрывающегося списка субка- 
тегорий выберите элемент Сотроипа ОШес (Составные объекты) и шелк- 
ните на кнопке ЗВареМегде (Слияние фигур). В разворачивающейся панели 
Раск Орегапд (Указать операнд) щелкните на кнопке Риск ЗВаре (Указать 
фигуру) и установите переключатель Мо\ме (Переместить). Затем в развора- 
чивающейся панели Рагатеёег$ (Параметры) установите переключатель 
Мегде (Слияние) и щелкните в окне проекции ЁГгоп на фигурах рыбки и 
текста. Таким образом, все объекты будут объединены. 


3. Откройте окно Маепа! ЕЗйог, шелкните на первой ячейке образца материалов и 
присвойте ему имя Й5й 5ашед 21а55. Затем щелкните на кнопке Туре (Тип) и в 
окне МаепаИМар Вгомзег дважды щелкните на элементе Мик/$ч6-ОЦес. В раз- 
ворачивающейся панели МиК/$и6-ОШех Вазс Рагатеег$ щелкните на кнопке 
зе Митьег (Установить количество), в поле МитьЬег о Маепа!$ (Количество ма- 
териалов) введите значение 3 и щелкните на кнопке ОК. Дайте первому мате- 
риалу имя \до\, второму — Й5В, а третьему — {ех. Щелкните на кнопке пер- 
вого материала и с помошью переключателя цвета ОМизе выберите голубой 
цвет. Установите значение параметра Орасйу (Непрозрачность) равным 50 и пе- 
ретащите образец цвета ОЩиз$е на образец цвета Рег, расположенный в развора- 
чивающейся панели Ежепаеа Рагатеегз (Расширенные параметры). Для того 
чтобы перейти ко второму материалу, щелкните на кнопке Со Гопмага {© ЭЫтоад 
(Перейти к следуюшему материалу). Измените цвета ОМизе и Е№ег этого мате- 
риала на красный и установите значение параметра Орасйу равным 50. Снова 
щелкните на кнопке Со Гогмага © эЫтд и измените цвета ОМизе и Еег 
третьего материала на черный, а в поле Орасиу введите значение 50. 


4. Щелкните правой кнопкой мыши на контуре окна в окне проекции Егоги и 
из появившегося контекстного меню выберите команду Сопуей 10 ЕайаЫе 
Мезв (Преобразовать в редактируемый каркас). Затем активизируйте вкладку 
МодЙу и в разворачиваюшейся панели Зеесйоп (Выделение) щелкните на 
кнопке Роудоп $Зи6-ОШес (Подобъект многоугольник). Выделите фигуру 
рыбки и в разворачивающейся панели ЗиПасе Ргорефез (Свойства поверх- 
ности) введите в поле 10 (Идентификатор) группы Маепа! (Материал) зна- 
чение 2. Затем выделите все буквы текста и установите значения их пара- 
метров 10 равными 3. Для того чтобы выйти из режима субобъектов, снова 
щелкните на кнопке Роудоп ФиБ-ОШесе Затем примените материал 
МикиЗи6-ОШес к модели окна. 


5. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке Сеотецу. Из раскры- 
вающегося списка выберите элемент З{апдага РитИмез (Стандартные при- 
митивы) и щелкните на кнопке Р!апе (Плоскость). Для того чтобы создать 
пол сцены в окне проекции Тор немного растяните объект Р!апе и установи- 
те значение параметра Зсае равным 100. 


6. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке 97$, а затем на кнопке Тагде{ Зро\. 
Установите указатель мыши в окне проекции Ё ей правее и выше модели ок- 
на и, удерживая нажатой левую кнопку мыши, переместите указатель в на- 
правлении окна. Таким образом, свет от прожекторного источника, проходя 
через окно, будет падать на пол. Проверьте, чтобы в разворачивающейся па- 
нели Сепега! Рагатеег$ был установлен флажок Са${ Зпадоми$ (Отбрасывать 
тени). В группе ОЩес Зпадо\ми$ (Тени объектов) разворачивающейся панели 
ЗПадом Рагатае{ег$ установите флажок Оп (Включить), а из раскрывающего- 
ся списка выберите элемент Кау Тгасеа ЗПадо\$. 


На рис. 21.6 показано, как окно с витражом отбрасывает тень на пол сцены. 


Рис. 21.6. Эффект окна с витражом создан с помощью трассированных теней 


Создание эффектов электрического 
разряда и неонового, освещения 


Кроме источников света, для освещения сцены можно использовать самосвечение 
объектов и эффект искрения. Самосвечение объекта осуществляется с помощью при- 
менения к нему материала с параметром ЗеН-Шиттайоп (Самосвечение) большим 0 и 
цветом, отличным от черного. Эффект искрения можно создать с помошью диалого- 
вого окна Кепаег ЕНес$ (Эффекты визуализации) или \Маео Ро$. 


та и камеры 


5 Дополнительную информацию об эффекте искрения можно найти в главах 37, 
Дополнительная “Использование эффектов визуализации”, и 39, “Использование интерфейса 
иформация. \ \М9ео РозР. 


Упражнение: создание электрического разряда в 
розетке электросети 


Использование неисправной розетки может привести к поражению электрическим 
током. В этом упражнении будет создана электрическая дуга между розеткой и вил- 
кой. Для этого можно использовать визуализируемый сплайн с несколькими верши- 
нами и модификатор №1$е, который приведет электрическую дугу в движение, а так- 
же самосветящийся материал и эффект визуализации См (Искрение). 

Для создания этого эффекта выполните ряд действий. 


1. Создайте модели электрической розетки и вилки и расположите их в сцене. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке ЗПарез, а затем на 
кнопке Цпе. В окне проекции Тор щелкните возле вилки в месте первой 
вершины сплайна, а затем создайте еще несколько вершин так, чтобы полу- 
чилась изогнутая кривая, ведущая к розетке. Для того чтобы закончить ли- 
нию, щелкните правой кнопкой мыши. 


3. Выделите эту линию и активизируйте вкладку МодНу. В разворачивающейся 
панели Сепега| (Общие) установите флажок КепдегаЫе (Визуализируемая), а 
в поле ТЫскпе$$ (Толщина) введите значение 3. Щелкните на кнопке Зи6- 
ОШец, из раскрывающегося списка выберите значение УМецех (Вершина) и 
выделите все вершины, кроме первой и последней. Затем щелкните на 
кнопке №о!зе, расположенной в группе Мод\ег$ (Модификаторы). В разво- 
рачивающейся панели Рагатёег$ установите флажок Егацма! (Фрактал). В 
группе З4гепо (Сила) в поле каждой оси введите значение 50. Установите 
флажок Апитае Мо!зе (Анимация шума). В поле Егедиепсу (Частота) введите 
значение 20. Затем щелкните на кнопке Аптае (Анимировать), перетащите 
бегунок Т!те З4ег до кадра 100 и введите в поле РВазе (Фаза) значение 720. 
Еще раз щелкните на кнопке Апитае, для того чтобы отключить анимацию. 
Чтобы просмотреть движения электрической дуги, щелкните на кнопке Р!ау 
Апитавоп (Воспроизвести анимацию). 


4. Откройте окно Маепа! ЕДКог и щелкните на первой ячейке образца материа- 
лов. Измените цвет ОЧизе и $е!-Шиттавоп на ярко-желтый. Щелкните на 
кнопке Маепа! ЕЙес{$ СПаппе! (Канал эффектов материалов) и удерживайте 
кнопку мыши нажатой до тех пор, пока не появится массив кнопок с чис- 
лами. Затем перетащите указатель на кнопку с цифрой 1 и отпустите кнопку 
мышки. Перетащите полученный материал на электрическую дугу. 


5. С помошью команды Кепдегпда>Ейес$ (Визуализация=>Эффекты) откройте 
диалоговое окно Кепдетпа ЕЙес$ (Эффекты визуализации). Щелкните на 
кнопке Ада, из появившегося списка выберите элемент [1епз Е#ес 
(Оптические эффекты) и щелкните на кнопке ОК. Затем из списка Е#ес$ вы- 
берите значение 1еп$ ЕЙес$ и в разворачивающейся панели 1еп$ ЕЁес$ Ра- 
гате{егз (Параметры оптических эффектов) дважды щелкните на элементе 
Сом. В правом списке выберите элемент Сом и в разворачивающейся панели 
Сом Еетеп! (Элемент искрения) в поле Зе (Размер) введите значение 1, ав 
поле |{епзйу (Интенсивность) значение 50. Затем активизируйте вкладку Ор- 
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воп$ (Опции), введите в поле ЕЯес$ 0 (Идентификатор эффектов) значении. . 
и активизируйте его, установив соответствующий флажок. 


В результате получится электрическая дуга, показанная на рис. 21.7. 


Рис. 21.7. Электрическую дугу можно создать с помощью простого сплайна, модификатора 
Мо!зе и эффекта визуализации С10\м/ 


Упражнение: создание эффекта неонового освещения 


Эффект Сю\м можно также использовать для создания неоновых вывесок. Далее будет 
показано, что буквами этих вывесок могут служить простые визуализируемые сплайны. 
Для создания неоновой вывески выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае, шелкните на кнопке ЗВарез, а затем на 
кнопке пе. В окне проекции Егоп{ создайте в рукописном стиле слово 
Вше$. Затем щелкните на кнопке Рецапфе, выделите слово прямоугольни- 
ком и установите в разворачиваюшейся панели Рагатыег$ значение пара- 
метра Согпег Кади$ (Радиус угла) равным 20. Выделите все буквы, активи- 
зируйте вкладку МодНу, в разворачивающейся панели Сбеотехгу щелкните на 
кнопке АКаскн, а затем выделите прямоугольник. 


2. В разворачивающейся панели Сепега! вкладки МоЧИу установите флажок 
ВепдегаЫе, а в поле Т№СсКпе$$ введите значение 5. 


3. Откройте окно Маепа! Едйог, шелкните на первой ячейке образца материа- 
лов И дайте материалу имя Вше М№еоп. Выберите голубой цвет Оизе и си- 
ний цвет Зе{-Шиттаноп. С помощью кнопки Маепа! ЕЙес{$ СПаппе!$ уста- 
новите значение 1 и примените этот материал к неоновой вывеске. 
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4. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке Сеотейу, а затем на кнопке Р!апе. Соз- 
дайте в окне проекции Ёгог объект Р!апе и установите значение его параметра 
Зсае равным 5. В окне проекции ей расположите плоскость слева от вывески. 


5. Откройте окно Маепа! Едйог, шелкните на второй ячейке образца материа- 
лов И дайте материалу имя БмсК май. Щелкните на кнопке, расположенной 
справа от переключателя цвета ОМи$е, а затем в появившемся окне Мае- 
па/Мар Вгомзег дважды щелкните на элементе Виск$ (Кирпичи). Примените 
этот материал к объекту РМапе. 


6. Во вкладке Сгеа{е щелкните на кнопке Вох (Параллелепипед) и в окне про- 
екции Ёгоп{ создайте параллелепипед, который будет служить подкладкой 
для текста. С помощью кнопки Зеес{ апа Моуе расположите объект Вох ме- 
жду объектом Р!апе и сплайнами. Выберите для объекта Вох черный цвет. 


7. Выберите команду Кепдеппд=>ЕЙес$ и в появившемся окне щелкните на 
кнопке Ада. Дважды щелкните на элементе (еп$ ЕЙЁес$ для того, чтобы доба- 
вить его в список ЕЙес$. В разворачивающейся панели 1еп$ ЕЁес$ Рагатаег$ 
дважды щелкните на элементе Сом. В разворачивающейся панели 1еп$ ЕЙес$ 
СоБа!$ (Глобальные параметры оптических эффектов) установите значения 
параметров Зе и |щепзйу равными 1. В разворачивающейся панели Сом Ее- 
теп{ в поле Зе введите значение 10, а в поле |щепзйу значение 100 и убеди- 
тесь, что установлен флажок Сом Вента (Искрение сзади). Для того чтобы ус- 
тановить цвет неона, в поле Чзе Зоигсе Соог (Использовать исходный цвет) 
введите значение 100. И наконец, активизируйте вкладку Ор#оп$, в поле ЕЁ 
{ес{$ 10 введите значение 1 и установите соответствующий флажок. 


Рис. 21.8. Свечение неоновых огней можно легко создать с помощью средства Кепдег ЕЙес$ 


лава 21. Специальные эффекты освещения 


ры " Вместо того чтобы использовать исходный цвет, можно установить значение па- 
мет ’  раметра И$е $Фоигсе Со/ог равным 0 и изменить цвет Кад!а! Со/ог (Радиальный 
“, ку ‚ цвет) на голубой. Это позволит эффективнее управлять цветом искрения. 


Визуализированная неоновая вывеска показана на рис. 21.8. 


Резюме 


В этой главе рассматривались различные эффекты освещения. Вы научились вы- 
полнять следующее: 


Ш использовать атмосферный эффект Моите 9; 

Ш добавлять к источникам света карты проекторов; 

Ш использовать трассированные тени для создания модели окна с витражом; 
Ш создавать эффекты электрического разряда и неонового освещения. 

В следующей главе речь пойдет об основах управления камерами. 
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_ лава Управление 


Г] еимушеством камер является то, что их можно 
расположить в любом месте сцены и таким образом 
обеспечить вид сцены из любой точки. Вид, соот- 
ветствующий полю зрения камеры, можно отобра- 
зить в Любом окне проекции, а также использовать 
при визуализации изображений и анимации. В этой 
главе рассматриваются различные аспекты работы с 
камерами 30) Зшаю МАХ. 


Что такое камера 


в Если вы увлекаетесь фотосъемкой или любите 
ви снимать различные сюжеты собственной видеока- 

-”/ мерой, то многие термины этой главы вам наверня- 
ка уже знакомы. Камеры в 32 5Зи4ю МАХ исполь- 
зуются для того, чтобы обеспечить вид сцены из 
различных точек, и во многом схожи с настоящими 
съемочными камерами. 

И камеры 30 Зшаю МАХ, и настоящие камеры 
используют объективы с различными параметрами, 
которые измеряются в миллиметрах. Объектив можно 
выбрать из списка Зюск 1еп$ (Сменные объективы), 
в котором представлены объективы с фокусным рас- 
стоянием 20, 50 и даже 200 мм. Камеры 30) Зш@ю 
МАХ позволяют также управлять фокусным расстоя- 
нием, величиной поля зрения Р@9 о! Мем (Поле зре- 
ния) и перспективой, что особенно важно при 
панорамной и телефотосъемке. В отличие от реаль- 
ных камер, в ЗО ЗиЧ1юо МАХ не нужно фокусировать 
объектив, настраивать вспышки и заряжать пленку. 

Попадая в камеру, свет преломляется объекти- 
вом и фокусируется на пленке, на которой в резуль- 
тате этого получается изображение. Расстояние ме- 
жду пленкой и объективом называется фокусным 
расстоянием. Оно измеряется в миллиметрах и из- 
менить его можно, только поменяв объектив. В ка- 
мерах, предназначенных для съемки на 35- 
миллиметровую пленку, объективы с фокусным 
расстоянием 50 мм обеспечивают вид, подобный 
тому, что может увидеть человеческий глаз. Объек- 
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тивы с фокусным расстоянием менее 50 мм называются широкоугольными, поскольку 
позволяют показать более широкий вид сцены. Объективы с фокусным расстоянием 
более 50 мм называются телеобьективами. С их помошью предмет можно приблизить, 
подобно тому, как это делает телескоп. 

Поле зрения обьектива непосредственно связано с фокусным расстоянием и пред- 
ставляет собой ширину угла обзора сцены. Оно измеряется в градусах. Чем короче 
фокусное расстояние объектива, тем шире его поле зрения. 

Когда мы смотрим на сцену, объекты, расположенные ближе, кажутся большими. 
Этот эффект называется перспективой и помогает нам интерпретировать расстояния. 
Как уже упоминалось, 50-миллиметровые объективы обеспечивают такую же перспек- 
тиву, как и человеческий глаз. Изображения, полученные с помошью объектива с 
широким полем зрения, оказываются искаженными, поскольку в этом случае эффект 
перспективы усиливается. 


Создание объекта Сатега 


Для того чтобы создать объект Сатега (Камера), нужно активизировать уже знако- 
мую вам вкладку Сгеае (Создать) и щелкнуть на кнопке Сатега$ (Камеры). Существует 
два типа камер: Егее Сатега (Свободная камера) и Тагде Сатега (Нацеленная камера). 

В окнах проекций камеры изображаются в виде пиктограмм, которые не визуали- 
зируются. Пиктограмма камеры выглядит как параллелепипед, перед которым распо- 
ложен меньший параллелепипед, представляющий собой объектив. Камеры обоих ти- 
пов — Егее Сатега и Тагде{ Сатега — могут изображаться вместе с областью видимо- 
сти, показывающей, куда нацелена камера. В окне проекции Тор, изображенном на 
рис. 22.1, показаны две камеры: слева Ггее Сатега, а справа Тагде! Сатега. В двух 
нижних окнах проекций показан вид, соответствующий полям зрения этих камер. 


ЗК Ипииед - 30 $шдю МАХ НЗ.О [$046) 
№ Еф Тож бюшдр Зы Вепдето Паек_ ыы поте МАХбети Нер 


„Туре: Г асе Сатега 7] Е. 
Р бонбов 
Г ея 


неее — -з ‚| 
Пива ТО НЕ 


а ыв =" Ве. 


Рис. 22.1. С помощью двух разных камер черепаху можно рассмотреть с каждой стороны 
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Свободные камеры 


Объект Егее Сатега обеспечивает вид участка сцены, расположенного непосредст- 
венно перед камерой. Его лучше всего использовать в тех случаях, когда камера будет 
анимирована. При создании объект Егее Сатега направляется вдоль отрицательной 
оси Х активного окна проекции. Единственный параметр свободной камеры Тагде 
О!${апсе (Расстояние до точки нацеливания) определяет расстояние до невидимой 
точки нацеливания, вокруг которой может вращаться эта камера. 


Нацеленные камеры 


Камера типа Тагде{ Сатега всегда нацелена на одну точку, расположенную на неко- 
тором расстоянии от нее. Она легко нацеливается и лучше всего подходит для тех случа- 
ев, когда камера должна быть неподвижна. Для того чтобы создать камеру типа Тагде 
Сатега, щелкните в каком-либо окне проекции и перетащите указатель мыши в ту точ- 
ку сцены, на которую нужно нацелить эту камеру. При создании камеры 30 Миадю 
МАХ автоматически присваивает имя точке нацеливания, прибавляя к имени камеры 
СЛОВО .сагде+. Для того чтобы изменить это использующееся по умолчанию имя, вве- 
дите новое имя в поле разворачивающейся панели Мате апд Союг (Имя и цвет). 


Создание окна проекции, 
соответствующего полю зрения камеры 


Любое окно проекции можно изменить так, чтобы показать вид сцены из определен- 
ной камеры. Для этого нужно шелкнуть правой кнопкой мыши на заголовке окна проек- 
ции и выбрать из появившегося контекстного меню команду Ме\м, а затем имя камеры. 
Любые перемещения выбранной камеры немедленно отразятся в этом окне проекции. 

Для того чтобы показать в окне проекции вид сцены из определенной камеры, можно 
также нажать клавишу <С>. При этом в активном окне проекции будет отображен вид 
сцены через объектив камеры. Если в сцене есть несколько камер, то появится диалоговое 
окно Зе Сатега (Выбор камеры), в котором можно выбрать нужную камеру. 

Отображения пиктограммы объекта Сатега можно отключить с помошью вкладки 
О!5р!ау (Отображение). Для этого активизируйте вкладку О!зрау и в разворачиваю- 
щейся панели Нае Бу Саедогу (Скрыть по категории) установите флажок Сатегаз 
(Камеры). До тех пор пока установлен этот флажок, пиктограммы камер в окнах про- 
екций отображаться не будут. 


| Обычно камеры размещаются на некотором расстоянии от остальных объектов сце- 
Совет ны. Из-за их удаленного расположения при использовании кнопки Фоот Ехет6 
(Увеличение содержимого) объекты сцены будут казаться очень маленькими. Если 
отображение пиктограмм камер отключено, кнопка Гоот Ежет5 не будет учитывать 
их при увеличении. Можно также установить флажок /дпоге Ех{ет5$ (Игнорировать со- 
держимое) в диалоговом окне ОШесЕ Ргорее$ (Свойства объектов). 


Управление камерами 


Однажды я катался на карусели в парке развлечений и заметил, как человек позади 
меня решил грубо проигнорировать знаки, запрещающие фотографировать. Когда он 
наклонился, чтобы сделать очередной снимок, я услышал возглас: “О нет”, а затем 


РЯ *, , 
с. 


отчетливый звук разбивающейся где-то в глубине карусели фотокамеры. (Это развлек- 
ло меня даже больше, чем катание на карусели. Он получил хороший урок.) Как по- 
казывает этот пример, управлять камерой не так уж просто. В этой главе приводится 
множество советов и приемов обращения с камерами 3) Зшаю МАХ, и вам не при- 
дется беспокоиться о том, как бы не уронить камеру. | 


Элементы управления окном проекции, 
соответствующим полю зрения камеры 


Для управления окном проекции камеры служит группа кнопок Сатега Мамданоп 
Сог\го! (Управление камерой), расположенная в нижнем правом углу экрана. Эти 
кнопки появляются, когда окно, соответствующее полю зрения камеры, активно, и 
отличаются от кнопок управления обычным окном проекции. Описание кнопок Сатега 


Мамдайоп Сопиго| приведено в табл. 22.1. 


_ Таблица 22.1. Кнопки управлени 


Кнопка Название 


Оойу (Камера), Тагде# (Точка на- 


(Камера и точка нацеливания) 


Регзресвуе (Перспектива) 


Во! Сатега (Вращение) 


2оот Ех{епт{$ А! (Увеличить 
все). гоот Ех{еп!$ А! беесед 
(Увеличить только выделенные 
объекты) 


Нед о? Мпеми (Поле зрения) 


ТгисК Сатега (Переместить по 
нормали к оси) 


ОГЬЙ (Вращать камеру), Рал 
Сатега (Вращать точку нацели- 
вания) 


Ри! Зсгееп Тода (Развернуть 
на весь экран) 


заметку 


ьх 


камерой 


целивания), Роу Сатега+Тагае! 


Описание 


Перемещает камеру, ее точку нацеливания ли- 
бо камеру вместе с точкой нацеливания ближе 
или дальше от сцены по прямой, соединяющей 
камеру и ее точку нацеливания 


Увеличивает или уменьшает перспективу окна 
проекции с помощью перемещения камеры или 
изменения ее поля зрения 


Вращает камеру вокруг оси, проходящей через 
нее и точку нацеливания 


Увеличивает все или только выделенные объ- 
екты с помощью уменьшения поля зрения ка- 
меры до тех пор, пока они не заполнят все окно 
проекции 


Изменяет поле зрения камеры, как при замене 
объектива или увеличении без перемещения 
камеры 


‘Перемещает камеру в плоскости, перпендику- 


лярной к оси, соединяющей камеру и точку на- 
целивания 


Кнопка Огой служит для вращения камеры во- 
круг ее точки нацеливания, а кнопка Рал — для 
вращения точки нацеливания вокруг камеры 


Разворачивает текущее окно проекции на весь 
экран. При повторном нажатии этой кнопки эк- 
ран возвращается в исходное положение 


Многие из этих кнопок идентичны кнопкам управления окном проекции, соответ- 
ствующим виду из точки размещения источника света. 
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п" Для того чтобы закрепить перемещение камеры вдоль одной оси, удерживайте нажа- 


а ет той клавишу <ЗИ>. При нажатой клавише <С> резко увеличивается скорость пе- 
=» у ремещения. Например, если при использовании средства Регзресёуе (Перспектива) 
<. ‘удерживать нажатой клавишу <С!>, перспектива будет изменяться быстрее. 


Для того чтобы отменить изменения, выполненные в обычном окне проекции, 
нужно выбрать команду Мемз=>Упдо (Виды=Отменить). А изменения, выполненные в 
окне проекции, соответствующем полю зрения камеры, отменяются стандартной 
командой Ед_=> Упдо (Правка=>Отменить). 


Настройка параметров камеры 


Параметры созданной камеры можно изменить во вкладке Сгеае при условии, что 
камера выделена. Позже изменить параметры камеры можно с помощью разворачи- 
вающейся панели Рагатеег$ (Параметры), расположенной во вкладке МоаНу 
(Модифицировать). Эта панель показана на рис. 22.2. 


Поле зрения и другие параметры 
объектива 


В поле [еп$ (Объектив) разворачивающейся панели Рагатаег$ 
определяется фокусное расстояние объектива, выраженное в мил- 
лиметрах. 

Другим параметром объектива является поле зрения, которое вво- 
дится в поле РОУ (Не оЁ Ме\у — поле зрения). Поле зрения опреде- 
ляет ширину области, которая отображается камерой и измеряется в 
градусах. С помошью кнопки, расположенной слева от поля ГО\, 
можно выбрать, в какой плоскости будет задаваться размер поля зре- 
ния: в горизонтальной, вертикальной или по диагонали. 


‚ Кнопка, позволяющая выбрать плоскость, в которой зада- 
Новое..-\ @тТСя размер поля зрения РО\, является новшеством про- 
свойство‘ граммы ЗО {ид ю МАХ Вевазе 3. 


Флажок ОцПодгарюс Ргоесвоп (Ортографическая проекция) ус- 
танавливается для того, чтобы в окне проекции, соответствующем 
полю зрения камеры, объекты сцены отображались таким же обра- 
зом, как и в ортографических окнах проекций наподобие Тор, (ей 
или Егог. При этом объекты, расположенные дальше, не будут де- 
формироваться, а все грани будут иметь правильные размеры. 

Профессиональные фотографы и кинооператоры в своей рабо- 
те используют стандартные объективы. В программе 32 Зи41юо 
МАХ эти объективы можно сымитировать, щелкнув на одной из брать параметры объек- 
кнопок группы Зюск 1еп$ (Сменные объективы). Объективы тива или объектив из 
группы Э®юсКк 1еп$ имеют фокусные расстояния 15, 20, 24, 28, 35, группы З1оск Гепзез 
50, 85, 135 и 200 мм. При выборе одного из объективов ЗЭ{юск еп$ 
значения полей 1еп$ и ГОУ устанавливаются автоматически. 


Рис. 22.2. В разворачи- 
вающейся панели Ра- 
гатеег$ можно вы- 


Изменение типа камеры и отображение 
области видимости 


С помошью раскрывающегося списка Туре (Тип) можно в любой момент изменить 
тип камеры Егее Сатега на Тагде{ Сатега и наоборот. 


Раскрывающийся список Туре — новинка программы 30 З{и4ю МАХ Вевазе 3 


Новое д\. В 
свойство 


Если установлен флажок ЗПом/ Сопе (Показать область видимости), то в окнах про- 
екций будет отображаться область видимости камеры, изображающая границы поля 
зрения этой камеры. Флажок ЗНоми Нойгоп (Показать горизонт) активизирует отобра- 
жение темно-серой линии, показывающей местоположение горизонта. 


Диапазоны влияния окружающей среды 
и плоскости отсечки 


В полях Меаг Капде (Ближний край) и Гаг Капде (Дальний край) определяются со- 
ответственно расстояния до ближнего и дальнего края области действия атмосферных 
эффектов наподобие тумана или объемного освешения. Если установлен флажок 
ЗНом/ (Показать), то границы диапазона влияния окружающей среды будут отобра- 
жаться в виде желтых прямоугольников внутри области поля зрения камеры. 


ЭК. Тиц. вах - 30 бы4ю МАХ ВЗ.О (5046) 
_Ее Е Т_ сир - Мем . Бепдето Тгаск Меч ‚орет \Мем базой МАХбащи Неф 


Рис. 22.3. На этом рисунке внутри области поля зрения камеры показан диапазон влияния ок- 
ружающей среды и плоскости отсечки. Плоскости отсечки изображены в виде прямоугольни- 
ков с диагоналями 
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Плоскости отсечки служат для обозначения ближайшего и наиболее удаленного объ- 
ектов, которые может увидеть камера. В ЗО 5ЗшЧюо МАХ эти плоскости изображаются в 
виде красных прямоугольников внутри области поля зрения камеры. Флажок Ср Мапч- 
аНу (Отсечь вручную) позволяет вручную задать расстояние до ближней и дальней плос- 
костей отсечки. Эти расстояния задаются в полях Меаг Ср (Ближняя плоскость) и Еаг 
Ср (Дальняя плоскость) соответственно. На рис. 22.3 изображена камера, для которой 
установлены диапазон влияния окружающей среды и плоскости отсечки. Обратите вни- 
мание на то, как дальняя плоскость отсечки вертикально пересекает черепаху, вследст- 
вие чего отображаются только части, расположенные достаточно близко к камере. 


Наведение камеры на объект 


Вдобавок к кнопкам Сатега Мамдайоп для изменения позиции камеры можно вос- 
пользоваться кнопками преобразований, расположенными на панели инструментов. Что- 
бы переместить камеру, выделите ее и щелкните на кнопке Зае& апа Моуме (Выделить и 
переместить). Затем перетащите пиктограмму камеры в окне проекции в нужное место. 

С помошью кнопки Зее< апд Коае (Выделить и повернуть) можно изменить на- 
правление камеры, тем не менее во всех направлениях можно вращать лишь камеры 
типа Егее Сатега. Если преобразование вращения применить к камере типа Тагде 
Сатега, то камера будет вращаться только вокруг оси, проходящей через объектив и 
точку нацеливания. Для того чтобы навести камеру типа Тагде{! Сатега, нужно пере- 
местить ее точку нацеливания. 


Не пытайтесь вращать камеру типа Тагде! Сатега так, чтобы направить ее стро- 
го вверх или вниз, поскольку в этом случае камера перевернется. 


Чтобы выделить точку нацеливания камеры типа Тагде Сатега, выделите саму ка-. 
меру и щелкните на ней правой кнопкой мыши. Из появившегося контекстного меню 
выберите команду Зеес{ Тагде! (Выделить точку нацеливания). 

Навести камеру на объект можно также с помощью команды Тоо1$>Айоп Сатега 
(Сервис= Выровнять камеру). После выполнения этой команды щелкните в окне про- 
екции на поверхности объекта, удерживая нажатой кнопку мыши, переместите курсор 
в точку, на которую нужно навести камеру, и отпустите кнопку мыши. После этого 
камера будет нацелена на выбранную точку вдоль нормали к поверхности объекта. 

Камеру можно автоматически расположить так, чтобы обеспечить вид, соответст- 
вующший любому окну проекции, включая окна проекций источников света и Регзрес- 
{уе (Перспектива). Для этого выделите камеру, активизируйте окно проекции, с кото- 
рым ее нужно совместить, и выберите команду Мем$=>Макй Сатега {0 \Мем (Виды> 
Совместить камеру с окном проекции). После этого камера будет перемещена так, 
чтобы обеспечить вид, соответствующий этому окну проекции. 


озеННИ Если при выборе команды Меи/5=Маюй Сатега © Мем/ активно окно проекции, 


мет соответствующее полю зрения одной из камер, то совмещаемая камера будет 
<” расположена над этой камерой. 


Упражнение: наблюдение за ракетой 


Поскольку камеры можно преобразовывать, как любые другие геометрические 
объекты, их можно также использовать для наблюдения за перемещением этих объек- 
тов. В этом упражнении нацелим камеру на ракету и будем наблюдать за тем, как она 


пролетает мимо нас и исчезает в небе. Здесь используется модель ракеты, созданная 
компанией ХГузое Мед1а. 
Для того чтобы навести камеру на уносящуюся в небо ракету, выполните ряд действий. 


1. С помошью команды Ейе>|трой (Файл=>Импорт) загрузите модель ракеты. 
Затем сгруппируйте эту ракету, выбрав команду Сгоир=>Сгоур (Группа>Сгруп- 
пировать). Дайте этой группе имя госке. 


2. В окне проекции (ей разместите ракету так, чтобы она находилась в нижней 
части окна. Уменьшите вид окна так, чтобы появилось место для полета ракеты. 


3. Создайте в окне проекции ей камеру типа Тагде Сатега и расположите ее 
на высоте, равной двум третьим длины траектории ракеты, правее от того 
места, где она пролетит. (Сейчас не нужно беспокоиться о нацеливании ка- 
меры.) Введите в поле РГО\ значение 2, при этом в поле Ёеп$ будет автома- 
тически установлено значение, приблизительно равное 1031 мм. 


4. Щелкните на кнопке Апитае (Анимация), перетащите бегунок Тите Заег в 
положение 100 и переместите ракету вертикально вверх в окне проекции ей. 
Если теперь щелкнуть на кнопке Рау Апитабоп (Воспроизвести анимацию), то 
ракета должна двигаться по вертикали на протяжении всех 100 кадров. 


5. При нажатой кнопке Аттае переташите бегунок Тите Зйдег обратно в по- 
ложение 0 и поместите точку нацеливания камеры на ракету, находяшуюся 
на старте. Затем переташите бегунок Тите ЗНаег в положение 100 и помести- 
те точку нацеливания камеры на верхушку ракеты в верхней части окна. Де- 
активизируйте кнопку Апитае. 


Рис. 22.4. Если расположить точку нацеливания камеры на ракете, то камера будет следить за 
тем, как ракета поднимается вверх 
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6. Для того чтобы просмотреть эту сцену с точки зрения камеры, щелкните 
правой кнопкой мыши на заголовке окна Регзресйуе и из появившегося 
контекстного меню выберите команду Мем$=®Сатега01. Затем, чтобы по- 
смотреть, как камера сопровождает ракету, щелкните на кнопке Р!ау Апита- 
{оп. При необходимости точку нацеливания камеры можно поместить на 
ракету в середине пути, начиная с кадра 50. 


7. Для того чтобы добавить в сцену простой эффект окружающей среды, с по- 
мошью команды Кепаегпд=>Епугоптег (Визуализация=Среда) откройте 
диалоговое окно Епугоптег и в группе Васкагоипа (Фон) выберите голубой 
цвет фона. Затем активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке Се- 
оте{гу, а после на кнопке Р!апе. В окне проекции Тор создайте объект Р!апе 
и установите значение его параметра Зсае равным 500. Установите корич- 
невый цвет этого объекта. Эта плоскость будет служить землей. 


На рис. 22.4 показано несколько кадров из этой анимации. 


Упражнение: вид шахматной доски 
со стороны соперника 


Количество камер, которые можно расположить на сцене, не ограничено. В гла- 
ве 8, “Трансформация объектов”, приводился пример, в котором была смоделирована 
шахматная партия, а одна камера показывала доску со стороны игрока белыми. 

Для того чтобы создать еще один вид шахматной доски со стороны игрока черны- 
ми, выполните описанные ниже действия. 

1. Откройте файл Спез5 Саме.тах, расположенный на прилагаемом компакт- 
диске в каталоге с примерами к главе 8. 

2. Активизируйте вкладку Сгеае, шелкните на кнопке Сатегаз, а затем на 
кнопке Тагде{ Сатега. Дайте новой камере имя @асК Сатега. 

3. Расположите новую камеру за черными фигурами, приблизительно симмет- 
рично первой камере. 

4. Перетащите точку нацеливания новой камеры на точку нацеливания второй 
камеры, расположенную немного ниже середины шахматной доски. 


Для того чтобы показать вид, соответствующий полю зрения нашей камеры, 
щелкните правой кнопкой мыши на заголовке окна проекции Регзресйуе и из поя- 
вившегося контекстного меню выберите команду Мемз=>Васк Сатега. Вид, соответ- 
ствующий полю зрения этой камеры, показан на рис. 22.5. 


Использование контроллера [оок А! 


Контроллер ЁооК А{ (Следить за) используется для слежения камерами за объекта- 
ми, которые перемещаются в сцене. Фактически этот контроллер используется по 
умолчанию для объектов Тагде{ Сатега. 


Параметры контроллера [оок А! 


Параметры контроллера Гоок А{ настраиваются в разворачивающейся панели Ёоок 
А{ Рагатщег$ (Параметры контроллера ШооК А), показанной на рис. 22.6. Здесь мож- 
но создать и удалить ключи преобразований либо направить линию просмотра камеры 
вдоль одной из осей, однако самой полезной в этой панели является кнопка Р!скК Таг- 
де! (Указать цель). С помошью этой кнопки можно выбрать объект сцены, за кото- 
рым будет следить камера. Это может быть объект Оитту. 


ЭК СВез: дате_тах - 30 бшдюо МАХ ВЗ.0 [5046] 
ве Е  Тобв бюур Мене Вепдей есь ый ры Сухого м В _ 


рег юм ЗЕН 


Рис. 22.5. Дополнительная камера, расположенная за черными фигурами, обеспечива- 
ет вид шахматной доски со стороны соперника 


181 --@ ТНапТот : С00К А 
я Розшоп. Веге Е. 


Рис. 22.6. С помощью разворачивающейся панели Гоок А{ Рагате- 
{ег$ можно выбрать объект, за которым будет наблюдать камера 


После того как контроллер [о0К А{ назначен, кнопка группы Сгеае Кеу (Создать 
ключ), отвечающая за преобразование вращения, изменится на Ко! (Вращение вокруг 
оси). Поскольку камера привязана к определенному объекту, она может врашаться 
только вокруг своей линии взгляда. 


Упражнение: наблюдение за полетом стрекозы 


В главе 11, “Работа со сплайновыми формами”, рассматривался пример, в котором 
стрекоза прикреплялась к спиральному сплайну. Для того чтобы проследить за движе- 
нием стрекозы, можно было бы создать клонированную копию спирали, немного 
сдвинуть ее в сторону и с помощью контроллера Ра Сопигойег (Контроллер траекто- 
рии) прикрепить камеру к новой спирали. Таким образом была бы создана камера, 
наблюдающая за стрекозой, двигаясь по спирали. Однако этот способ мало чем отли- 
чался бы от примера из главы 11. В этом упражнении для наблюдения за стрекозой, 
кружащей по спирали, воспользуемся контроллером |о0К Аф. 

Чтобы проследить камерой за движением объекта с помощью контроллера [оок А 
выполните ряд действий. 

1. Откройте файл 0172у РгадопЕ1у.мах, находящийся на компакт-диске в 
каталоге с примерами к главе 11. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае, шелкните на кнопке Сатегаз и создайте в 
любом окне проекции камеру типа Егее Сатега. 


3. Выделите эту камеру, активизируйте вкладку Мойоп (Движение) и в развора- 
чивающейся панели Аззап Согигойег (Назначить контроллер) выберите из 
списка элемент ТгапзюЮгт (Преобразование). Затем щелкните на кнопке А$- 
ап Согиго|ег (она расположена прямо над списком). 


4. В диалоговом окне Аззап Тгапз®югт Согиго!ег (Назначить контроллер преоб- 
разования) выберите значение [оок Аи щелкните на кнопке ОК. 


5. В разворачивающейся панели [о0кК А{ Рагатаеег$ щелкните на кнопке Рек 
Тагде\, а затем на стрекозе, 


6. Переместите камеру к верхушке спирали и приготовьтесь к головокружи- 
тельному полету. 


7. Для того чтобы увидеть полет стрекозы, добавьте в окно проекции Тор объ- 
ект Р!апе и установите значение его параметра Эсае равным 10. Затем с по- 
мошью окна Маепа! ЕдКог примените к объекту Р!апе клетчатую карту, а в 
диалоговом окне Епмгоптег{( измените цвет фона на зеленый. 


На рис. 22.7 показан один кадр полета стрекозы. 


Резюме 


Камеры позволяют по-другому взглянуть на сцену. Их можно располагать где 
угодно и произвольно перемешать. Материал этой главы помог вам освоить следую- 
щие вопросы: 


Ш основы работы с камерами; 
создание объекта Сатега; 
управление камерами; 
настройка параметров камер; 


использование контроллера Ёо0К А. 
следующей главе речь пойдет об утилитах Сатега Мас и Сатега ТгасКег. 


Ш 
| 
| 
Ш нацеливание камеры на объект; 
[_ 
В 
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Управление 
положением 
камеры 


В некоторых случаях визуализированные изображе- 
ния нужно поместить на фоне других, уже сущест- 
вующих изображений или анимаций. Для этого мож- 
но воспользоваться одним из специальных средств 


_В этой главе... 


_ Использование 


перспективная проекция ' сцены соответствовала 
перспективе этого фонового изображения. 

Подобно средству Сатега Масп, позволяющему 
совместить визуализированное изображение с фо- 
новым, средство Сатега Тгаскег позволяет совмес- 
о. 7 ТИТЬ объекты сцены с использующейся в качестве 
’_^ фона анимацией. 

| В этой главе рассматриваются оба средства, а 
также несколько примеров их использования. 


Использование средства 
Сатега Масп 


Средство Сатега Масп используется для вырав- 
нивания расположения камеры по фоновому изо- 
бражению. Для того чтобы загрузить его, активизи- 
руйте вкладку ЦИез$ (Утилиты) и щелкните на 
кнопке Сатега Маюсп. Перед использованием этого 
средства необходимо загрузить растровое изображе- 
ние, которое будет служить в качестве фона. Это 
можно сделать с помошью диалогового окна Епйм-- 
гоптеп для доступа к которому необходимо вос- 
пользоваться — командой Кепаетпд>Епмгоптег{ 
(Визуализация=Среда). | 


_ средства | 1.0 ЗР Зааю МАХ — Сатега Май (Горизонт камеры) 
— Сатега Май | .611 °___ или Сатега Тгаскег (Трассировщик камеры). 

‚_ ч Использование т С помощью средства Сатега МаюН визуализиро- 
о средства в ванную сцену можно подогнать под готовое фоно- 
— Сатега Тгаскег 616 — вое изображение, расположив камеру так, чтобы 


Глава 23. Управление положением камеры ___ 11 


+ о Работа с фоновыми изображениями более подробно описана в главе 35, "Работа 
я с фоном, окружающей средой и атмосферными эффектами”. 


После загрузки в качестве фонового изображения карту окружающей среды нужно 
отобразить в окне. проекции. Для этого с помошью команды Мемз=>\Мемрой Васк- 
дгоипа (Виды=»Фон окна проекции) откройте диалоговое окно Мемрой ВаскКадгоипа 
(Фон окна проекции) и установите флажок Узе Епмгоптеп( ВасКагоипа (Использовать 
фон среды). В этом окне можно также указать другой источник фона. 


Создание вспомогательных объектов-точек СатРотЕ 


После того как фоновое изображение загружено и отображено в окне проекции, в 
сцену необходимо добавить вспомогательные объекты-точки СатРо!" (Точки каме- 
ры). С помощью объектов СатРо! определяются некоторые характерные точки фо- 
нового изображения, по которым перспективы сцены согласуются с фоном. Для того 
чтобы создать объект СатРотф активизируйте вкладку Сгеае (Создать), щелкните на 
кнопке Нерегз (Вспомогательные объекты) и из раскрывающегося списка выберите 
элемент Сатега Максн. 

Для нормального функционирования средства Сатега Масв необходимо задать не 
менее пяти точек СатРой\. Их желательно расположить на сцене таким образом, что- 
бы реальные координаты были согласованы с фоном. Например, если известно, что в 
реальности расстояние между двумя точками на фоновом изображении четыре метра, 
то В этих точках нужно создать два объекта СатРош\, расстояние между которыми че- 
тыре метра. Создавать объекты СатРо!{ можно также с помошью разворачивающейся 
панели КеуБоага Егугу (Ввод с клавиатуры), т.е. ввода точных координат Х, Уи 7. 


Каждой точке СатРотЁЕ можно назначить имя, по которому эту точку затем будет 
Совет легко распознать. Для этого введите имя точки в поле разворачивающейся па- 


| нели Мате апа Со/ог (Имя и цвет). 
БУ. 


Расставив все объекты СатРо!!г по местам, активизируйте вкладку ЦЧ!ез и щелкните 
на кнопке Сатега МаюН. При этом в разворачивающейся панели СатРош пю 
(Информация о точках камеры) появится список всех точек СатРо!. Каждой точке Сат- 
Ро необходимо назначить экранные координаты ХУ, согласующие положение этой точ- 
ки в трехмерном пространстве с ее положением на двухмерном фоновом изображении. 
Для того чтобы назначить эти координаты, щелкните на кнопке Аззап Роз#оп (Назначить 
координаты), выберите из списка соответствующую точку СатРошф, а затем щелкните в 
том месте окна проекции, где следует ее расположить. Эти координаты также можно непо- 
средственно ввести в поля Х и \ разворачиваюшейся панели СатРошЕ тю. 

Когда экранные координаты всех точек СатРош{ определены, внизу разворачи- 
вающейся панели Сатега Масп вычисляется значение Сигег Сатега Еггог (Текущая 
ошибка камеры). Если это значение больше пяти, то камеру создать не удастся. От- 
ключить точку СатРоть не удаляя ее, можно с помошью флажка Чзе Т№М$ Ро 
(Использовать эту точку). Таким образом можно исключить из рассмотрения точку, 
которая расположена неправильно. 

После корректного размещения всех точек СатРош щелкните на кнопке Сгеае 
Сатега (Создать камеру) для того, чтобы создать камеру. С помошью кнопки МодИу 
Сатега (Модифицировать камеру) можно изменить текущее расположение точек 
СатРо!г и, следовательно, камеры. В поле Кегайоп$ (Итерации) вводится количество 
вычислений, требуемых для определения местоположения камеры. Если значение Суг- 
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гег{ Сатега Етог слишком велико, попробуйте уменьшить количество вычислений и 
создайте камеру заново. Флажок Егееге ГОУ (Зафиксировать поле зрения) устанавли- 
вается для того, чтобы при создании камеры ее поле зрения не менялось. 


Упражнение: поездка по улицам Рима 


Узкие улицы Рима, вьющиеся вдоль древних архитектурных сооружений, дают нам 
прекрасную возможность потренироваться в использовании средства Сатега Ман. 

Для того чтобы совместить линию горизонта окна проекции камеры с линией го- 
ризонта фонового изображения, выполните ряд действий. 


1. Загрузите фоновое изображение для сцены. Выполните команду Кепдег- 
па=>Епмгоптег и в появившемся диалоговом окне Епмгоптег( щелкните на 
кнопке Епмгоптег( Мар (Карта окружающей среды). В окне Маепа/Мар Вгомзег 
(Просмотр материала/карты) дважды щелкните на элементе Вйтар (Растровое 
изображение). С помошью диалогового окна Заес Вйтар |таде РИе (Выбрать 
файл с растровым изображением) найдите файл с изображением римского храма 
Сатурна (ТетрЁ ог башт Коте) и щелкните на кнопке Ореп (Открыть). В диа- 
логовом окне. Епмгоптег\ установите флажок Ц$е Мар и закройте это окно. 


2. Для того чтобы отобразить фон в окне проекции, выберите команду 
\Меми5=>\Мемирой Васкдгоипа. В диалоговом окне Мемрой ВасКодгоип@ устано- 
вите флажки Це Епугоптег{ Васкагоипа и О!5р!ау ВаскКодгоипа (Отобразить 
фон), а из раскрываюшегося списка Мемрой (Окно проекции) выберите 
элемент Регзресйуе (Перспектива) и щелкните на кнопке ОК. 


3. Теперь нужно определить объекты-точки СатРо!. Активизируйте вкладку 
Стеае, щелкните на кнопке Нерег$ и выберите из раскрывающегося списка 
элемент Сатега МаюН. Щелкните на кнопке СатРошь а затем в шести раз- 
ных местах окна проекции Регзресвуе, для того чтобы создать шесть объек- 
тов-точек СатРош. Выделите первый объект СатРот( и щелкните на кноп- 
ке Зеес{: ап Мо\уе. Затем с помощью команды То9$=>Тгапзюгт Туре-шт 
(Сервис= Ввод координат преобразования) отобразите диалоговое окно Моуе 
Тгапзюгт Туре-т (Ввод координат перемещения). Присвойте объектам Сат- 
Рог перечисленные ниже имена и координаты. Координаты вводите в поля 
группы АБзое (Абсолютные). 


Левое основание колонны: Х=0, У=0, 7/=0. 
Правое основание колонны: Х=10, У=0, 7=0. 
Левый край стены: Х= -10, У=0, 7=0. 
Правый край стены: Х=20, \У=0, 1=0. 
Правый конец сооружения: Х=0, У=20, 1=0. 


Верхушка колонны: Х=0, У=0, /=30. 


Эти координаты передают размеры сооружений довольно приблизительно, хотя 
по возможности лучше использовать точные размеры. (К сожалению, у меня не 
было времени, чтобы слетать в Рим с рулеткой.) 


заметку 
®_ 


4. Активизируйте вкладку Иез и щелкните на кнопке Сатега Масп. Все 
созданные точки СатРом( будут отображаться в списке разворачивающейся 
панели СатРош{ пю. Выберите из списка первую точку, щелкните на кноп- 
ке Аззапт РозНюп, а затем в том месте фонового изображения, которому эта 
точка соответствует. Проделайте то же самое для всех остальных точек и 


снова щелкните на кнопке Аззюп Ройф. Ниже приводится список точных 
координат, который поможет вам проверить правильность назначения точек. 


Левое основание колонны: Х=279, У=324. 
Правое основание колонны: Х=322, У=346. 
Левый край стены: Х=236, У=306.. 
Правый край стены: Х=327, У=370. 
Правый конец сооружения: Х=358, У=305. 
ш Верхушка колонны: Х=278, У=144. 


После размещения всех точек СатРом{ щелкните на кнопке Сгеме Сатега. 
Если значение Сигтег Сатега Еггог меньше пяти, то в сцене появится каме- 
ра. Для того чтобы подправить расположение точек СатРой\ щелкните на 
кнопке Азат Роз\юп, выберите в списке нужную точку и щелкните в но- 
вом месте фонового изображения. Можно также непосредственно ввести 
новые значения в поля Х и \. Для того чтобы применить эти изменения, 
щелкните на кнопке МоаНу Сатега. На рис. 23.1 в окне проекции Регзрес- 
{\е показана камера, совмещенная с фоновым изображением. 


ле - Масвед Сатега. тах - ЗВ бшдю МАХ ВЗ 


Рис. 23.1. Вид окна проекции Регзресв\уе после совмещения камеры с фоновым изображением 


6. Для того чтобы отобразить в окне проекции Регзресёйме (Перспектива) вид, 


7. 


соответствующий полю зрения совмещенной с фоновым изображением ка- 
меры, нажмите клавишу <С>. 


Импортируйте модель автомобиля РогзсВе, созданную в компании Ме\уроше 
Ра{а]аб5. Сгруппируйте эту модель, уменьшите и расположите на дороге в 
окне проекции камеры. Для того чтобы отключить сетку окна проекции, 
нажмите клавишу <С>. На рис. 23.2 показан вид сцены со стороны совме- 
щенной с фоновым изображением камеры. 
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ЮК Базе оГрёаг 
ен едде оЁ лай 
пор! Базе оЁ ра! 
аН ориа! 


Рис. 23.2. Вид со стороны совмещенной с фоновым изображением камеры. Обратите 
внимание на то, что сетка окна проекции отключена 


Рис. 23.3. Так выглядит результат тестовой визуализации сцены со стороны согласован- 
ной с фоновым изображением камеры 
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На рис. 23.3 показан результат тестовой визуализации сцены, которым можно вос- 
пользоваться для проверки согласования камеры с фоном. В конечную сцену необхо- 
димо добавить источники света и изменить материалы, тем не менее промежуточный 
результат выглядит неплохо. 


Использование средства Сатега Тгаскег 


Средство Сатега Тгаскег (Трассировщик камеры) служит для согласования объек- 
тов сцены с анимацией, использующейся в качестве фона. Для того чтобы воспользо- 
ваться этим средством, активизируйте вкладку (МИе$, щелкните на кнопке Моге 
(Дополнительно), в диалоговом окне ЦМез выберите из списка дополнительных 
средств элемент Сатега ТгаскКег и щелкните на кнопке ОК. 


Загрузка файла анимации 


В первую очередь нужно загрузить файл анимации. Для этого щелкните на кнопке 
Моме Ейе (Файл анимации) (вначале на ней отображается надпись попе) в разворачиваю- 
щейся панели Моме (Анимация), изображенной на рис. 23.4. Появится диалоговое окно 
Вгомизе |таде юг при (Выбор изображения для ввода), с помощью которого можно загру- 
зить нужный файл анимации. Допускаются следующие форматы анимации: .АУТ, .МОУ, 
.РЬС и .ТЕЬ. После выбора файла анимации надпись попе на кнопке Моме Ейе будет за- 
менена именем этого файла. В разворачивающейся панели Моме есть также кнопка Озрау 
Моме (Показать анимацию), с помощью которой можно просмотреть отдельные кадры. Но- 
мер кадра анимации, который следует показать, вводится в поле ЭНоми Егате (Показать кадр). 

Воспользовавшись раскрывающимся списком Оещейасе (Отключить чересстрочную 
развертку) можно отключить чередование четных или нечетных строк видеоизображе- 
ния. Гаким образом, кадры видеофрагмента будут соётоять только из четных или нечет- 
ных строк. Если установлен флажок Раде О!зр!ау (Ослабить изображение), то анимация 
станет светлее на 50% и будут отчетливо видны габаритные контейнеры трассировщи- 
ков. (О габаритных контейнерах трассировщиков речь пойдет в следующем разделе.) 

В разворачивающейся панели Моме также расположены кнопки Зауе (Сохранить), 
Зауе Аз (Сохранить как) и [оаа (Загрузить), с помошью которых можно сохранить 
или загрузить файл конфигурации трассировщика камеры. Эти файлы имеют расши- 
рение .мот. Если установить флажок Ацю [Гоад/Заме зе#тд$ (Автоматическое сохра- 
нение/загрузка параметров), то файлы конфигурации будут автоматически сохранять- 
ся в каталоге, в котором расположен файл анимации. Кроме того, они будут автома- 
тически обновляться при любом изменении параметров. 


Работа с трассировщиками 


Для функционирования средства Сатега Тгаскег, как и для Сатега Маюн, необходи- 
мо задать объекты-точки СатРот. Эти точки создаются точно так же, как описано в 
предыдущем разделе. Средство Сатега ТгасКег требует не меньше шести точек СатРотпё 
причем хотя бы две из них должны лежать в разных плоскостях. 

Эти точки будут выполнять роль трассировщиков движения, т.е. точек, которые 
отслеживаются на протяжении. всей анимации и используются для вычисления пути 
камеры. Управление трассировщиками осуществляется с помощью разворачивающей- 
ся панели Мо{оп Тгаскегз (Трассировщики движения), изображенной на рис. 23.5. Для 
того чтобы создать новый трассировщик, щелкните на кнопке Мем Тгаскег (Новый 
трассировщик), при этом в окне анимации появится его габаритный контейнер. 


Для того чтобы выбрать объект-точку СатРо( или другой объект, который затем будет 
отслеживаться, щелкните на кнопке Зсепе ОЦей (Объект сцены), а затем на этом объекте. 
Чем больше значение параметра Маюн ммев!! (Точность сопоставления), тем плотнее будут 
расположены в сцене точки траектории. В поле Мах томе/тате (Максимальное перемеше- 
ние за один кадр) вводится максимальное перемещение объекта за один кадр. 


зг 3 Р зпе! 
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Рис. 23.4. Загрузить и просмотреть файл ани- Рис. 23.5. Добавить в сцену новый трас- 
мации можно с помощью соответствующих сировщик можно с помощью разворачи- 
кнопок разворачивающейся панели Моме вающейся панели Мовоп Тгаскеге 


С помощью кнопок $е З{ай (Установить начало) и $е Зюр (Установить конец) 
определяются соответственно первый и последний кадр трассировки. Если отслежи- 
ваемый объект выходит за пределы сцены, щелкните на кнопке $е юр в то время, 
когда появится кадр, на котором этот объект исчезает. 


Использование габаритных контейнеров 
трассировщиков. 


Габаритный контейнер трассировщика выглядит как два прямоугольника, расположен- 
ных один внутри другого. Крестиком отмечается центр отслеживаемого объекта. Внутрен- 
ний прямоугольник, который называется рамкой выделения свойств, ограничивает отслежи- 
ваемый объект, а внешний, который называется рамкой поиска движения, определяет об- 
ласть, в которой будет осуществляться поиск этого объекта при смене кадров. 

Габаритный контейнер трассировщика показан на рис. 23.6. 


Покадровый просмотр анимации 


Разворачивающаяся панель Моме З{еррег (Покадровый просмотр), показанная на 
рис. 23.7, предназначена для просмотра отдельных кадров анимации. Покадровый 
просмотр позволяет проверить, видны ли отслеживаемые объекты на: всех кадрах 
анимации. Этой панелью можно также воспользоваться для ручной настройки от- 
слеживания объектов. 
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В поле Моме тате (Кадр анимации) отображается номер текущего кадра. Кнопки, 
расположенные под ним, служат для перемещения между кадрами вперед или назад. 
Эти кнопки позволяют перейти в начало анимации, вернуться на десять кадров назад, 

‚вернуться на один кадр, перейти к следующему кадру, перейти на десять кадров впе- 
ред или перейти к последнему кадру анимации. 


Рамка поиска Рамка поиска 


движения свойства 
Центр габаритного 
контейнера 


опа $. с 


Рис. 23.6. Габаритный контейнер трасси- Рис. 23.7. Разворачивающаяся панель 
ровщика используется для отслеживания Моме З4еррег позволяет просмат- 
объектов в отдельных кадрах анимации ривать отдельные кадры анимации 


При щелчке на кнопке РГеаиге 1гаскта (Отслеживание свойства) вычисляется но- 
вое местоположение отслеживаемых объектов. Если оно уже вычислено, то соответст- 
вующим образом будут перемешены габаритные контейнеры трассировщиков. Если 
установлен флажок Зер Кеу-йатез$ (Перемещение по ключевым кадрам), происходит 
перемещение по ключевым кадрам анимации. Для того чтобы отобразить траекторию 
каждого трассировщика, установите флажок ЭНом/ {гаск (Показать траекторию). 


о Красные линии соответствуют траекториям трассировщиков, для которых новое 
мет местоположение уже вычислено. Белые линии — это траектории еще не отсле- 
МеТКУ — женных трассировщиков. 


Если установлен флажок [\е сатега тасп (Согласование камеры в реальном вре- 
мени), то при изменении местоположения габаритных контейнеров трассировщиков 
будет перемешаться также и камера. Для того чтобы при пошаговом просмотре ани- 
мации соответственно обновлялись окна проекций и бегунок Пте З!аег, установите 
флажок Зупс апитаНноп (Синхронизация с анимацией). 


Установка флажка Зулс аттайоп может существенно замедлить работу системы. 


В разворачивающейся панели Еггог ТИгезРо$ (Пороговые значения ошибок), по- 
казанной на рис. 23.7, в полях МаюН егог (Ошибка сопоставления), Матапсе дека 
(Дельта дисперсии) и уитр де Ма (Дельта перехода) определяются соответственно наи- 
большие допустимые значения ошибки сопоставления, дельты дисперсии и дельты 
перехода (или скачка). Если при трассировке какое-либо из этих значений было пре- 
вышено, то соответствующая ошибка появится в списке Тгаскта еггог гемем/ (Обзор 
ошибок трассировки) разворачивающейся панели Вай Тгаск (Пакетный трек). 
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Автоматизация процесса трассировки 


После того как все параметры настроены, можно начинать 
процесс трассировки. Для этого в разворачивающейся панели 
Васп Тгаск, изображенной на рис. 23.8, щелкните на кнопке 
Сотр!ее ТгасКта (Завершить трассировку). Все ошибки, возник- 
шие в процессе трассировки, будут отображены в списке Тгаскпд 
еггог гемеми. Просмотрев эти ошибки, вернитесь в разворачиваю- 
щуюся панель Моме Зеррег и исправьте их, а затем запустите 
процесс трассировки снова. Повторяя эти действия несколько 
раз, можно добиться оптимального результата. 

Процесс трассировки запускается щелчком на кнопке Сот- 
рее Тгасктд. Причем эта операция выполняется только для не 
трассированных еще кадров. ШЩелкнув на кнопке Свеск $а$ 
(Проверить статус), можно узнать, при трассировке каких кадров 
были получены ошибки и какие кадры еще не трассировались. 


п Каждое сообщение об ошибке состоит из номера трасси- 
а ровщика, номера кадра, кода ошибки и порогового значения. 

Коды ошибок могут быть следующими: ме — ошибка сопос- 

тавления, уда — дельта дисперсии, 3 а — дельта перехода. 


заметку 
` 


Кнопка Меж (Следующий) служит для перехода к следующему 
элементу списка ошибок, а кнопка Сеаг (Очистить) — для удаления 
сообщений об ошибках из этого списка. 

С помошью разворачивающейся панели Розйоп Оа@ (Данные о 


расположении), также изображенной на рис. 23.8, можно показать, о 


удалить или экспортировать данные трассировки выделенных, акти- 
визированных или всех трассировщиков. При шелчке на кнопке 
Злом Озжа (Показать данные) в окне, показанном на рис. 23.9, ото- 


Рис. 23.8. — Инициали- 
зация процесса трас- 
сировки выполняется 
в разворачивающейся 
панели Ван Тгаск 


бражаются данные трассировки. Эти данные можно экспортировать и сохранить как элек- 
тронную таблицу Ехсе! в формате .С$У или как текстовый файл с расширением .рАТ. 


.0, 162.0, 157.0, 


.0, 145.0, 186.0, 175.0, 143.0, 130.0, 


146.0, 211.0, 176.0, 166.0, 131.0, 


158.0, 197.0, 188.0, 152.0, 143.0, 


Рис. 23.9. При щелчке на кнопке ЗРом/ Оаа, расположенной 
в разворачивающейся панели Розйюп Оба, данные трас- 


сировки отображаются в таком окне 
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Согласование камеры 


После определения всех координат трассировки необходимо выбрать камеру, кото- 
рая затем будет согласована с этими координатами. Для этого в разворачивающейся 
панели МасИ Моуе (Согласовать перемещение), показанной на рис. 23.10, щелкните 
на кнопке Сатега (Камера) и выберите камеру для согласования. 


Камера, которая будет согласовываться с данными трассировки, должна иметь 
тип Ргее Сатега. 


заметку 
ы 


\. 8 


Указать, какие параметры камеры нужно учесть в процессе трассировки, можно, уста- 
новив соответствующие флажки: РОУ (Поле зрения), Рап (Панорамирование), ТЁ (Верти- 
кальное панорамирование), Кой (Крен), Оойу (Наезд), Тгиск Н (Горизонтальное сопровож- 
дение ) и Тгиск \ (Вертикальное сопровождение). В полях Моме зай (Начало фильма) и 
Апитавоп Зай (Начало анимации) можно ввести номера кадров, с которых следует начать 
воспроизведение соответственно фильма и анимации. Поле Егате соип{ (Подсчет кадров) 
служит для подсчета кадров. Для того чтобы установить в этих полях значения, исполь- 
зующиеся по умолчанию, щелкните на кнопке Кезе! Капдез$ (Сброс диапазонов). 

Если установлен флажок Аттае О!5р!ауз (Анимировать окна проекций), то согла- 
сование камеры будет кадр за кадром отображаться в окнах проекций. Для того чтобы 
сделать все получаемые при согласовании камеры кадры ключевыми, установите фла- 
жок Сепегае Кеугатез (Генерировать ключевые кадры). Когда все готово, щелкните 
на кнопке Маки Моуе (Согласовать перемещение), чтобы начать процесс согласова- 
ния камеры. Возле надписи Мах. Рихе! еггог отображается значение ошибки трассиров- 
ки каждого кадра. Для того чтобы просмотреть все значения ошибок трассировки в 
окне, щелкните на кнопке ЗпПо\ми еггог$ (Показать ошибки). 


| Сопииаи Рапе 29}. 


РВ 


Г Печи але итоов 
“бтоон “о |. 


Рис. 23.10. С помощью разворачивающейся Рис. 23.11. Сглаживание движения камеры 
панели МайсН Мо\уе можно выбрать камеру можно осуществить с помощью развора- 
для согласования с данными трассировки чивающейся панели Моуе Этос{И тд 
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Сглаживание движения камеры 


Движение камеры, согласованной с данными трассировки, может быть несколько 
угловатым и неплавным. Сгладить движение камеры можно с помощью разворачи- 
вающейся панели Моуе Зтосо тд (Сглаживание движения), изображенной на 
рис. 23.11. Указать, какие параметры камеры должны быть учтены в процессе сглажи- 
вания, можно с помошью соответствующих флажков: Коа#ноп (Врашение), Розйюп 
(Расположение), РОМ, Рап, ТМ, Кой, Оойу, Тгаск Н и ТгисКк М. 

Существует два типа сглаживания: Згав! пе ауегаде (Среднее прямой линии) и 
[ом раз$ ЯКег (Фильтр). При выборе второго типа сглаживания в поле Этос{ атоиг 
(Степень сглаживания) введите необходимое значение. Выбрав с помошью соответст- 
вующего переключателя тип сглаживания, инициализируйте процесс, щелкнув на 
кнопке этос{ (Сглаживание). 


Упражнение: трассировка движения камеры при 
полете над горным ландшафтом 


В этом примере используется созданная в компании \У1%аРго анимация, в которой 
представлен полет над горным ландшафтом. Попытаемся воспроизвести движение 
камеры с помошью средства Сатега ТгасКег. 

Для того чтобы воспроизвести движение камеры над ландшафтом, выполните ряд 
действий. | 

1. Сначала создайте свободную камеру. Для этого активизируйте вкладку Сге- 
аёе, щелкните на кнопке Сатега$, затем на кнопке Егее, а затем в окне про- 
екции Тор. 


2. Активизируйте вкладку Ц\Иез, шелкните на кнопке Моге, из списка выде- 
лите элемент Сатега ТгасКег и щелкните на кнопке ОК. В разворачиваю- 
щейся панели Моме шелкните на кнопке Моме Че и загрузите файл поип- 
$а1п5.а\у1. Для того чтобы открыть файл анимации в отдельном окне, 
щелкните на кнопке О!зрау томе. В этом окне будут отображаться трасси- 
ровщики камеры по мере их добавления в сцену. 


3. Располагать объекты-точки СатРо!\{ удобнее, когда анимация загружена в 
качестве фона окна проекции. Для этого с помошью команды Кепдег- 
п9=>Епмгоптеп( отобразите диалоговое окно Еп\угоптег. В этом окне 
щелкните на кнопке Епуиоптег{( Мар, а затем дважды щелкните на элементе 
Витар в окне Маепа/Мар Вгомзег. Найдите и откройте файл попп- 
$а1п$.а\у1, а затем закройте диалоговое окно Епмгоптег. Выделите окно 
проекции Егоп и выполните команду Мем/$=>\Ме\мрой ВасКодгоипа. В диалого- 
вом окне Ме\мрой ВасКдгоипа установите флажки Це Епугоптег( ВаскКагоипа 
и О!зрау Васкагоипа и щелкните на кнопке ОК. Щелкните на кнопке 
Ми/Мах Тода!е (Переключатель размера окна). 


Для того чтобы скрыть сетку окна проекции, нажмите клавишу <С>. 
Совет 


4. Щелкните на кнопке Т!ите Сопйдигайоп (Настройка времени) и в поле 1епдп 
(Длина) диалогового окна Т!те Сопйдигайопл введите значение 19, ‘поскольку 
загруженная анимация состоит из 19 кадров. 


5. Расположите на сцене шесть объектов-точек СатРо!\. Для этого активизи- 
руйте вкладку Сгеме, щелкните на кнопке Нерег$, из раскрывающегося 
списка этой панели выберите элемент Сатега Май и щелкните на кнопке 
СатРош\!. Создайте в окне проекции Егог{ шесть объектов СатРот и при- 
свойте им перечисленные ниже имена и координаты. 


Левый свод: Х=0, У=0, 7=0. 

Центральный свод: Х=20, У=0, 7=0. 

Правый свод: Х=40, У=0, 7=0. 

Левый шпиль: Х=50, У=65, 7=70. 

Правая долина: Х=70, \У=65, 7=50. 

Правый шпиль: Х=80, У=65, 7=75. 

На рис. 23.12 показаны шесть объектов СатРо!г на фоне первого кадра. 


иене РыБу Сотего Тоска (ро мах 30 ЗшЧю МАХ ВЗ 


® У $ 8 ща р 


Бомж ] т 


| пог! резк | 


Рис. 23.12. С помощью объектов СатРо!п{ задаются местоположения, которые затем будут 
отслеживаться 


6. Активизируйте вкладку (Иез и в разворачивающейся панели Мойоп Тгаскег$ 
щелкните на кнопке М№ем/ ТгаскКег. Затем щелкните на кнопке Зсепе ое и 
выделите объект СатРош с именем Правый шпиль. Имя этого объекта будет 
добавлено в список трассировщиков. Повторите эти действия для всех осталь- 
ных объектов СатРот\ф, а затем щелкните на расположенной в разворачиваю- 
щейся панели Моме кнопке $5ауе Аз и присвойте файлу имя поппха1п. о. 


7. Габаритные контейнеры всех шести трассировщиков движения изначально 
расположены один поверх другого. Для того чтобы переместить трассиров- 
щик, выберите его из списка трассировщиков и перетащите небольшой зе- 
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леный крестик в нужное место. Измените размер рамки выделения свойства 
так, чтобы она была расположена вокруг соответствующей особенности 
рельефа. Выполните аналогичные действия для всех остальных трассиров- 
щиков. На рис. 23.13 показано окно анимации, в котором все трассировщи- 
ки расположены на своих местах. 


Тоскег Чу 6 пах 360 И МАХ В 3 


Зри 


Рис. 23.13. Эти трассировщики будут следовать за назначенными им особенностями рельефа 
на протяжении всей анимации 


8. 


заметку 


`В разворачивающейся панели Васи ТгаскК щелкните на кнопке Сотрае 


ТгаскКта9. Таким образом будет вычислено местоположение трассировщиков 
во всех кадрах анимации. Затем шелкните на кнопке Спеск ${а1и$ для того, 
чтобы увидеть список ошибок. Ошибки можно устранить, либо увеличив их 
пороговые значения, либо введя местоположения трассировщика вручную. 
Для этого в разворачивающейся панели Моме Зеррег щелкните на Геашге 
{гаскп9 и вручную переместите трассировщик в кадре в котором возникла 
ошибка. После выполнения всех ‘исправлений обновите список ошибок, 
щелкнув на кнопке Спеск амщ$. 


В разворачивающейся панели МаюсН Моуе щелкните на кнопке Сатега и вы- 
делите в окне проекции камеру, созданную в начале этого примера. Затем 
щелкните на кнопке Маски Моуе. 


Поскольку объектам СатРотЁ присвоены приблизительные координаты, при со- 
гласовании камеры с данными трассировки могут возникнуть ошибки. При этом 
будет появляться диалоговое окно с сообщением об ошибке и вопросом о про- 
должении вычислений. Если в анимации движение происходит почти по прямой, 
как в нашем примере, то вы наверняка столкнетесь с несколькими ошибками. 
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10. Щелкните правой кнопкой мыши на заголовке окна проекции Регзресв\е и из 
появившегося контекстного меню выберите команду Мемз=>Сатега01. Затем 
выберите команду Кепаегпд=Маке Ргемем/ (Визуализация= Предварительный 
просмотр). Посмотрите на движение камеры. Для того чтобы синхронизиро- 
вать окно проекции с окном анимации, установите в разворачивающейся па- 
нели Моме З{еррег флажок упс апитаноп. 


11. Если движение камеры требует сглаживания, в разворачивающейся панели 
Моуе тоста щелкните на кнопке Зтос{И. 


На рис. 23.14 показано окно анимации, в котором видны габаритные контейнеры 
трассировшиков. Обратите внимание на то, что окно проекции Сатега01 и окно 
анимации синхронизированы. 


%- Г апдзсаре ЕЬБу - Сатега Тгаскег цу 6 тах - 30 Зиаю МАХ ВЗ 


_ РАМ м Аа 
м Рал Е. М. та 


| $9 © зе го поуе оБесь 


Рис. 23.14. Движение трассированной камеры согласовано с анимацией 


Привязка объектов 


Перед трассированной камерой можно поместить объект, который затем будет пе- 
ремещаться вместе с ней. Этот прием называется привязкой. Для этого в разворачи- 
вающейся панели ОШес Ртптд (Привязка объекта), которая изображена на 
рис. 23.15, из раскрывающегося списка СПооз$е Тгаскег (Выбор трассировшика) выбе- 
рите какой-либо трассировшик и щелкните на кнопке ОЩес 0 рт (Привязываемый 
объект). Затем в окне проекции шелкните на объекте, который нужно привязать. 
Диапазон привязки определяется с помошью параметров группы Рт Капде (Диапазон 
привязки). Область привязки (экран или сетка) задается с помощью переключателей 
Зсгееп (Экран) и Спа (Сетка). Тип привязки задается с помошью переключателей АВ- 
5още (Абсолютная) и Кеайме (Относительная). Для того чтобы осуществить привязку 
объекта, щелкните на кнопке Рт (Привязать). | 
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Упражнение: привязка истребителя 
к камере ея 


В этом упражнении с помошью привязки в сцену полета над 
горным ландшафтом будет добавлен истребитель. Для этого вы- 
полните следующее. 


1. Импортируйте модель истребителя и расположите ее пе- 
ред камерой. Сгруппируйте модель, выполнив команду 
Сгоир=Сгоир (Группировка= Группировать). Дайте этой 
группе имя ей. 


2. Активизируйте вкладку ще, в разворачивающейся 
панели ОЦес Ртптд щелкните на кнопке ОШес! {о рт и 
установите переключатель Кеай\е. Затем выделите мо- 
дель истребителя. 


| Рис. 23.15. Привязка 
На рис. 23.16 показана сцена в которой перед камерой распо- объекта выполняется с 


ложена модель истребителя. Теперь модель истребителя будет помощью  разворачи- 
двигаться по той же траектории, что и камера. вающейся панели 
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Рис. 23.16. Эта модель истребителя привязана к камере и будет двигаться вместе с ней по 
одной траектории 
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Резюме 


С помошью средств Сагяега Ман и Сатега Тгаскег объекты сцены можно согласо- 
вать с изображением или анимацией, использующимися в качестве фона; это оказы- 
вает положительный эффект при создании реалистических изображений и анимаций. 

В этой главе рассматривались следующие вопросы: 

Ш использование средства Сатега Масп для согласования камеры с фоновым 

изображением; 

Ш . управление камерой с помощью средства Сатега Тгаскег; 

Ш привязка объекта к камере. 


Эта глава завершает описание источников света и камер. В следующей части речь 
пойдет о системах частиц и искривлениях пространства. 
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Системы частиц. 
и искривления 


пространства 


В этой части... 


Глава 24 


Создание и управление 
системами частиц 


Глава 25 

Использование искривлений 
пространства 

Глава 26 


Создание спецэффектов с 
помощью систем частиц 


__ сразличными 


_ системами частиц. “ Е 


. . Создание _ 
| . систем частиц 


_ Установка 


_ параметров = 6 


. Практическое _ 
_ использование _ 


_ систем частиц >. . 


Создание 
и управление 
системами частиц 


Г екольюу 30 Зидю МАХ отслеживает изменение 
каждого отдельного объекта во времени, при добавле- 
нии в сцену нового объекта быбтродействие несколько 
снижается. Если же добавить сразу несколько сотен 
или тысяч объектов, то не только заметно снизится 
быстродействие ЗО) Уидю МАХ, но и сами объекты 
будет нелегко идентифицировать среди других объек- 
тов сцены. Например, если вы захотите добавить в 
сцену несколько тысяч снежинок для имитации снеж- 
ной бури, то, во-первых, скорость обработки объектов 
системы будет поистине черепашья, а во-вторых, вам 
вряд ли удастся создать большое количество объектов, 
так как довольно быстро ресурсы системы истошатся. 

Системы частиц — это специальные объекты 30 
ъаю МАХ, которые объединяют большое количе- 
ство однотипных объектов в одну легко настраивае- 
мую и управляемую систему. В этой главе рассмат- 
риваются основные аспекты использования таких 
систем и управления ими. 


Знакомство 
с различными 


системами частиц 


_Частица. (рат) — это небольшой, довольно 
простой объект, который в совокупности с Подоб- 
ными ему объектами имитирует такие явления, как 
снег, дождь или пыль. С ЗВ Миаю МАХ поставля- 
ется множество различных типов частиц, отличаю- 
щихся друг от друга размером, формой, текстурой, 
цветом и траекторией движения. Частицы ‘объеди- 
няются в специальные объекты, называемые 
системами частиц. ЗО Ми4ю МАХ предлагает не- 
сколько систем частиц. 
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ш оргау (Брызги). Имитирует капли воды. Капли могут иметь различную форму: 
Огорз (Капли), Ос{$ (Точки) или Пск$ (Отметки). Частицы этого типа после 
создания движутся по прямой траектории от поверхности источника, которым 
они были сгенерированы. 


Ш пом (Снег). Эта система частиц очень похожа на предыдущую. Отличие составля- 
ют несколько параметров, благодаря которым частицы могут двигаться самым бес- 
порядочным образом, напоминая падающий снег. Форма частиц Огорз заменена 
формой РНакез$ (Снежинки). С помошью параметра Эх Рог (Шестиконечная) мож- 
но визуализировать частицы в форме шестиконечных снежинок. 


Ш Зирег 5ргау (Супераэрозоль). Это улучшенная версия системы частиц Зргау, по- 
зволяющая использовать различные каркасные объекты, плотно прилегающие 
друг к другу частицы, называемые метачастицами (Ма&аРапаез$), или так назы- 
ваемые объекты-экземпляры. С помошью этой системы частиц можно имити- 
ровать дождь или брызги фонтана. Привязав ее к искривлению пространства 
Раён Ро!оми (Следование определенному пути), можно сымитировать водопад. 


ш В127ага (Снежная буря). Улучшенная версия системы частиц Зпо\м/, позволяю- 
щая использовать в качестве частиц те же каркасные объекты, что и в Зирег 
Зргау. Привязав эту систему к искривлению пространства \\Мта (Ветер), можно 
имитировать бурю. 


и РАгау (Массив частиц). В качестве источника частиц позволяет использовать 
отдельный объект, называемый ПО!$\иБийоп ОШес (Объект распространения). 
Установив для этой системы тип частиц Егадтеп{ (Осколок) и привязав ее к 
искривлению пространства РВотр, можно имитировать взрыв. 


ш РСюоиа (Облако частиц). Заключает все сгенерированные частицы в определен- 
ном участке пространства. Может использоваться для имитации пузырьков воз- 
духа, застывших внутри стекла, или автомобилей на дороге. 


Создание систем частиц 


Доступ ко всем системам частиц осуществляется. с помошью панели Сгеае 
(Создать). Для этого нужно сначала щелкнуть на кнопке Сеотегу (Геометрия) и из 
раскрывающегося списка выбрать субкатегорию Райае Зузетз (Системы частиц), 
после чего все доступные системы частиц будут представлены кнопками с соответст- 
вующими названиями в разворачиваюшейся панели ОЩес! Туре (Тип объекта). 

Выбрав подкатегорию Райае Зуз{ет$, щелкните на типе системы частиц, который 
вам необходим, а затем перейдите в любое окно проекции и создайте пиктограмму 
генератора частиц. `Эта пиктограмма представляет собой плоскость или сферу, опреде- 
ляющую место в сцене, где будут создаваться частицы и откуда они будут начинать 
свое движение. Небольшая линия, расположенная на пиктограмме генератора частиц, 
определяет направление движения частицы после ее генерации. По умолчанию оно 
противоположно направлению оси Х. 

На рис. 24.1 изображены пиктограммы генераторов, соответствующие существую- 
щим типам систем частиц. | 

В верхнем ряду слева направо расположены пиктограммы генераторов для систем 
Зргау, Эпоми и Зирег $ргау; в нижнем — для систем В!2гхага, РАгау и РСоччд. 

Пиктограммы генераторов частиц могут быть преобразованы с использованием 
стандартных средств трансформации. В преобразования входят перемещение пикто- 
грамм генераторов, их поворот и масштабирование. Поворот пиктограммы изменяет 
направление распространения частиц. 
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После создания пиктограммы генератора частиц появляется разворачивающаяся 
панель Рагатаег$ (Параметры), где можно указать количество частиц, их форму, раз- 
меры и траекторию движения. Для того чтобы применить материал к частицам, про- 
сто перенесите его на пиктограмму. 


-№ Опышед - 30 $шфо МАХ 93.0 (5048) —_ | 
де Е Тров юр \Уеиз Белдето ЦаскУен бсфепайс\ен Синопёе МАХЗейи Не 
Маю Тообы _ о 1 мае - 


Рис. 24.1. Пиктограммы генераторов для каждой из возможных систем частиц 


Установка параметров частиц 


Параметры систем частиц можно установить в момент их создания с помошью 
разворачивающейся панели Сгезе или же в любое другое время с помощью развора- 
чивающейся панели Моайу (Модифицировать). Простейшие системы частиц, такие 
как 5ргау и Эпом, имеют одну разворачивающуюся панель Рагатаеег$, в то время как 
их усовершенствованные варианты — соответственно Фирег $ргау и Вгага — имеют 
несколько панелей параметров. Системы частиц РАтау и РСоцЧ также имеют не- 
сколько панелей параметров, похожих на панели систем частиц Зирег Зргау и Вгага, _ 
но с едва заметными отличиями, специфическими для систем данного типа. В этом 
разделе подробно описывается использование параметров разворачивающихся пане- 
лей для каждого из шести типов систем частиц. 


Параметры системы частиц $ргау 


В разворачивающейся панели Зргау Рагатаег$ (Параметры брызг), изображенной 
на рис. 24.2, расположены параметры, определяющие количество частиц, которые бу- 
дут включены в систему. 
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Количество частиц может быть разным для окна проекции | 
(\Мемроц Соип) и визуализатора (Кепдег Соип). Также здесь можно |1}; 
указать размер капли, начальную скорость движения и случайную 
составляюшую движения. Случайная составляющая может изме- 
нять начальную скорость и направление движения частицы. 

Способы отображения частиц, входящих в систему $ргау, в 
окне проекции могут быть различными: Огор$, Оо или ТПсСК$. 
Частицы типа Огор$ будут представлены небольшими полосками, 
частицы типа 00{$ — точками, а частицы типа Тиск$ — малень- 
кими знаками “плюс”. Также можно выбрать способ визуализа- 
ции частиц: в виде четырехгранных (Теганедгоп) или лицевых 
(Гастд) объектов, представляющих собой квадратную поверх- 
ность, всегда обращенную лицом к наблюдателю. 


п Результат активизации параметра Растд будет виден 


только в окне проекции Регзресй уе. 
заметку 


С помошью параметров группы Титтд (Расчет времени) опреде- 
ляется время появления частиц и длительность их пребывания в сце- 
не. Значение параметра Зап Егате (Начальный кадр) определяет но- 
мер кадра, в котором впервые появятся частицы, значение параметра 
[Ме (Жизнь) — количество кадров, в которых частицы остаются ви- 
димыми. Когда эти кадры заканчиваются, частицы исчезают. Значе- 
ние параметра ВИА Кае (Норма рождаемости) определяет, сколько 
новых частиц будет появляться в каждом кадре. Вы можете либо вве- Рис. 24.2. В развора- 
сти значение этого параметра, либо в качестве альтернативы устано- чивающейся — панели 
вить флажок Соп$ап( (Постоянная). В последнем случае число новых Фргау Рагатщег$ 
частиц, которые появляются в кадре, будет определено с помошью представлены — пара- 
деления общего количества частиц на количество кадров. метры, относящиеся к 

С помощью ‘параметров группы ЕтЖег (Генератор) определяет- системе частиц Зргау 
ся длина и ширина генератора частиц. Параметр Нае (Спрятать) 
делает генератор частиц невидимым. 


пи" С помощью параметра Не генератор частиц становится невидимым только в 
заметку окне проекции. Генераторы частиц никогда не визуализируются. 


>, 


< 
Параметры системы частиц $лом/ 


Параметры системы частиц Эпом практически совпадают с параметрами системы 
Зргау, за исключением нескольких параметров, характерных для данного типа частиц. 
Так, например, дополнительными по сравнению с системой частиц Зргау являются 
параметры ТитЫе (Беспорядочное врашение) и ТитЫе Кае (Коэффициент беспоря- 
дочного вращения). Значение параметра ТитЫе изменяется в диапазоне от 0 до 1, по- 
следнее соответствует максимальной степени вращения. Значение параметра ТитЫе 
ВБае определяет скорость врашения. 

Параметры группы Кепдег также отличаются от аналогичных параметров системы 
частиц Зргау. Здесь присутствуют уже три параметра: Эх Рот (Шестиконечный), Тп- 
апае (Треугольный) и Гастд (Лицевой). Параметрам Ух Ро! соответствуют объекты, 
имеющие форму шестиконечной звезды. Параметрам Тпйапае и РЕастд соответствуют 
односторонние объекты. 
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Параметры системы частиц $ирег $ргау 


Параметры системы частиц Зирег Зргау расположены в нескольких разворачиваю- 
щихся панелях, каждая из которых рассматривается в следующих разделах. 


Основные параметры Фирег 5ргау 


Пиктограмма генератора системы частиц Зирег Зргау имеет вид цилиндра с распо- 
ложенной внутри него стрелой, указывающей направление распространения частиц. С 
помощью параметров разворачивающейся панели Вазс Рагатеег$ (Основные пара- 
метры), изображенной на рис. 24.3, можно изменить значение угла с осью и угла с 
плоскостью для частиц, а также установить максимальное расстояние от направляю- 
шей оси, на котором еще могут появляться частицы. 

Значение параметра Зргеаа (Рассеивание) определяет максимальное расстояние от 
направляющей оси, на котором еще могут создаваться частицы. Если значение этого 
параметра равно 0, то частицы как будто бы разбрасываются из одной точки. 

Размер пиктограммы генератора частиц может быть изменен, подобно тому как и 
сам генератор может быть сделан невидимым. Также можно выбрать способ отобра- 
жения частиц в окне проекции: 00$, Тск$, МезвНез (Каркасные объекты) или Воипо- 
пд Вохез (Ограничивающие прямоугольники). Значение параметра Регсетмаде 
(Процентное соотношение) определяет количество всех частиц, отображаемых одно- 
временно в окне проекции. Это число должно поддерживаться на довольно низком 
уровне, для того чтобы гарантировать достаточно быстрое обновление изображения. 


Разворачивающаяся панель Расе Сепегайоп 


В разворачивающейся панели Райае СепегаНноп (Генерация частиц), изображен- 
ной на рис. 24.4, расположены параметры, предназначенные для определения коли- 
чества частиц. 

Число частиц можно определить с помошью двух параметров: Ш$е Кае 
(Нормированное количество) и Че Тоа (Общее количество). Значение параметра 
Узе Кае соответствует числу частиц, генерируемых за один кадр, значение параметра 
Це Тоа| — общему числу частиц, генерируемых за все время существования частиц. 

Значение параметра Зреед (Скорость), расположенного в группе Райае Мойоп 
(Движение частиц), определяет начальную скорость частиц и направление их движеё- 
ния. Параметр Мапайоп (Вариация) изменяет начальную скорость частиц в зависимо- 
сти от значения параметра Зреед. Параметр Омегдепсе (Отклонение) определяет мак- 
симальную степень отклонения частиц от направляющей оси (в градусах). 

С помощью группы Ращае Титтд (Расчет времени для частиц) можно опреде- 
лить начало и конец процесса генерации частиц. С помощью параметра О!$р!ау Угий 
(Отображать до) можно указать время, до которого частицы еще будут продолжать 
отображаться после окончания процесса генерации. Значение параметра 1#е 
(Жизнь) определяет продолжительность “жизни” частиц. Его можно изменить с 
помощью параметра \Уапайоп. 

В том случае, если генератор частиц перемещается, частицы могут сбиваться в кучу 
в тех местах, где система частиц меняет свое направление. Этот эффект получил на- 
звание эффект табачного дыма (рилиз). Его действие можно уменьшить с помошью 
параметров группы ЗиБтате Затр!пд (Выборка кадров): Сгеафоп Тите (Время созда- 
ния), ЕтЩег Тгапз!айоп (Передвижение генератора) и ЕтЖег Коабйоп (Поворот генера- 
тора). Каждый из этих параметров призван уменьшить эффект табачного дыма для 
различных типов движения генератора частиц. 
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р Гоглилагь9 Роги 


| нагтагь9 Рае! | 


Рис. 24.3. С помощью параметров разворачиваю- Рис. 24.4. С помощью параметров разворачиваю- 
щейся панели Вахс Рагатаег$ можно указать щейся панели Райае Сепегайоп можно ука- 
способ отображения частиц в окнах проекций зать количество частиц, включаемых в систему 


Применение параметров группы Зигате Затр/тд увеличивает время, необхо- 


. ^^ димое для визуализации сцены. 
Внимание! 


Размер частиц также может быть указан вместе с параметром \Мапайоп, который 
определяет различия в размере между разными частицами. Кроме этих параметров, 
есть еще и такие, с помощью которых частицы могут расти и затухать в течение опре- 
деленного количества кадров. 

Значение параметра Зееа (Начальное число) определяет случайность генерации 
частиц. Щелкнув на кнопке М№ем (Новое), можно определить новое начальное число. 


Разворачивающаяся панель Рас Туре 


Параметры разворачивающейся панели Райюе Туре (Тип частиц), изображенной 
на рис. 24.5, позволяют определить внешний вид частиц. 

В верхней части этой панели расположены три параметра, собранные в группу 
Расе Туре, — Запдага Райае$ (Частицы стандартной формы), МеаРатаез (Мета- 
частицы) и пУапсед беотехгу (Геометрия экземпляров). 


Частицы стандартной формы 


Установив тип частиц стандартной формы, вы сможете выбрать одну из геометри- 
ческих фигур, используемых в качестве формы частицы. Всего предлагается восемь 


’ типов геометрических форм: Тпапае (Треугольная), Зреса! (Специальная), Соп\$ат 
(Постоянная), Эх Ро (Шестиконечная), Гастд (Лицевая), Техга (Четырехугольная) и 
ЗрНеге (Сферическая). 

Тип Зреса! представляет собой три пересекающиеся плоскости, он может быть полезен 
в том случае, когда к этим плоскостям будут применены карты. В этом случае окажется 
эффективным применение типа Гастд, в результате будет получена простая квадратная 
плоскость, лицевой стороной всегда развернутая к наблюдателю. С помощью типа Сопза\ 
создаются частицы, размер которых не меняется в зависимости от расстояния до камеры. 
С помощью типа Ух Рог создаются частицы в форме двухмерной шестиконечной звезды. 
Все остальные типы соответствуют простым геометрическим объектам. 


Метачастицы 


Выбрав параметр МааРафае$ (Метачастицы), вы получите возможность создавать час- 
тицы, называемые Меара (Метасферы). Они представляют собой вязкие, тягучие сферы 
похожие на капельки ртути, которые сливаются в более крупные капли. Частицы этого ти- 
па требуют несколько больше времени на визуализацию, чем остальные типы частиц, тем 
не менее это весьма эффективный инструмент для имитации воды и других жидкостей. 

После выбора параметра МеаРайсае$ становятся активными параметры группы 
МеаРайюе$ Рагатеег$ (Параметры метачастиц), расположенной в разворачивающей- 
ся панели Рамае Туре. Они предназначены для управления “поведением” метачастиц 
после их генерации. Значение параметра Тепзюп (Напряжение) определяет, насколько 
легко частицы объединяются друг с другом. Когда это значение велико, частицы 
“сопротивляются” объединению с другими частицами. Параметр Уапайоп (Вариация), 
расположенный под параметром Тепзюп, предназначен для вариации (случайного из- 
менения значения в определенных пределах) последнего. 

Поскольку, как отмечалось выше, метачастицы требуют несколько больше времени 
на визуализацию, чем другие типы частиц, в группе МеаРацаез$ Рагатеег$ есть па- 
раметры, определяющие сложность вычислительного процесса визуализации метача- 
стиц. Это параметры Еуашайоп Соагзепез$ (Несовершенство вычислений). Для окна 
проекции и окончательной визуализации могут быть установлены различные значе- 
ния сложности (а вернее, несовершенства) вычислительного процесса — соответст- 
венно с помощью параметров Кепдег (Визуализация) и Мемрой (Окно проекции). 
Чем выше значение этих параметров, тем быстрее будут визуализированы частицы (и, 
естественно, качество визуализации будет ниже). Можно установить флажок Ащотанс 
Соагзепез$ (Автоматическое определение несовершенства вычислений), и тогда под- 
бор этих параметров будет выполняться программой 30 Зи МАХ автоматически. А 
установив флажок Опе Соппецед ВоБ (Одна большая капля из мелких), вы еще более 
ускорите процесс визуализации, так как в этом случае игнорируются все не соеди- 
няющиеся (разъединяющиеся) в данный момент частицы, т.е. те, которые не связаны 
с другими частицами. | 


Геометрия экземпляров 


Выбрав параметр пзапсед Сеотеху (Геометрия экземпляров), вы сможете использо- 
вать в качестве частиц любые объекты. На рис. 24.6 изображена группа пзапсед Рагате- 
{егз (Параметры геометрии экземпляров), которая становится активной после выбора дан- 
ного типа частиц. Эта группа расположена в разворачивающейся панели Рафее Туре. 

Для того чтобы выбрать объект, необходимо щелкнуть на кнопке Рек ОБеа 
(Выбрать объект), а затем указать необходимый объект в окне проекции. В том слу- 
чае, если установлен параметр Че Зи гее Або (Использовать также все объекты под- 
дерева), будут выделены все дочерние объекты данного объекта. 
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Рис. 24.5. С помощью параметров раз- Рис. 24.6. В разворачивающейся панели Рафае 
ворачивающейся панели Ращае Туре Туре расположена группа, с помощью которой 
можно определить внешний вид частиц можно выбрать в качестве частицы любой объект 


С помощью параметра Апитаноп ОЁЯзе Кеутд (Манипуляция смещением начала 
анимации частиц) определяется способ анимации объекта, выбранного в качестве час- 
тицы. Если будет активизирован параметр №опе (Никакой манипуляции), то все объек- 
ты будут анимированы одинаково, независимо от времени их появления. С помошью 
параметра ВМВ (Начало анимации определяется появлением объекта в сцене) можно 
сделать так, что анимация всех объектов будет начинаться с момента их появления в 
сцене. А с помощью параметра Капдот (Начало анимации определяется случайным об- 
разом) анимация для всех объектов будет начинаться в различное время на основе зна- 
чения параметра Егате ОЯзе! (Смещение кадра). Чтобы объяснить вышесказанное, при- 
ведем пример анимированной пчелы, которая машет крыльями при движении. В каче- 
стве частицы, как вы уже догадались, выступает пчела. Если установлен параметр Мопе, 
то все пчелы дружно машут крыльями. Если же установлен параметр ВШПА, то пчелы 
‚ машут крыльями вразнобой, в зависимости от времени их появления в сцене, а если ак- 
тивизирован параметр Капдот, то пчелы машут крыльями также вразнобой, но теперь 
уже независимо ни от чего (вернее, все же есть зависимость от генератора случайных 
чисел, но это обстоятельство можно не принимать во внимание). 

Параметры Т!ите (Время) и О$апсе (Расстояние) связаны с материалом частицы, 
их значения определяют соответственно количество кадров и расстояние, которое 
должна пройти частица, прежде чем будет полностью покрыта материалом. Приме- 
нить материал к частице можно, применив его к пиктограмме системы частиц, кото- 
рая появляется в окне проекции при создании системы. С помощью кнопки Се Мае- 
па! РЕгот (Взять материал с) можно указать объект, с которого нужно взять материал. 
Тип объекта выбирается с помощью параметров |соп (Пиктограмма) и п$апсед Се- 
оте{гу (Геометрия экземпляра). 
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Разворачивающаяся панель Аоайоп апа СоЙоп 


В разворачивающейся панели Коаоп апд Сой$оп (Вращение и столкновение), 
изображенной на рис. 24.7, расположено несколько параметров, с помошью которых 
можно изменить вращение отдельных частиц. 

Значение параметра Зрт Тите (Время врашения) определяет #8 С ЕЕ 
количество кадров, необходимое для полного поворота частицы. и 
Параметр РНазе (Фаза) устанавливает начальное вращение части- 2 ` ы ыы ы 

ы. Оба этих параметра могут варьироваться с помошью распо- р иеиым Ш Г. 
ложенного под каждым из них параметра Уапавйоп. 

Вы можете выбрать координатную ось, вокруг которой будет 
происходить вращение частиц. Параметры, с помошью которых 
это осуществляется, — Капдот (Случайное вращение), Огесйоп о 
Тгауе/МВ!г (Направление движения/Размывание при движении) 
и Чзег Оейпеа (Определяемое пользователем). Параметр Згепой 
(Интенсивность), расположенный под Онесйоп о! Тгаме/МВ\г, за- 
ставляет объект удлиняться в направлении своего движения. С 
помощью параметра Цзег Оейтед можно указать степень враше- 
ния объекта вокруг каждой координатной оси. 

Столкновения между частицами требуют интенсивных вычис- 
лений, этот эффект может быть включен/выключен с помошью 
флажка ЕпаМе (Включить), расположенного в группе Ищеграйае 
СоШзюп$ (Столкновения между частицами) разворачивающейся 
панели КоаНоп апд СоШзюп. Здесь же можно указать частоту вы- 
числения столкновений. Значение параметра Воупсе (Упругость) 
определяет скорость частиц после столкновения (процент от их 
скорости перед столкновением). Это значение может варьиро- 
ваться с помошью параметра \Мапайоп. 


Свена Ра Рот в. 


вы № а 


Параметры столкновения частиц впервые появились в 


\. . третьей версии программы ЗО З{иаю МАХ. Рис. 24.7. С помощью 
о‘ параметров разворачи- 


ваюшейся панели Во&- 
$оп апд Сой$юп можно 
управлять процессом 


Разворачивающаяся панель  "олкновения частиц 
ОБ/ес!: Мойоп претапсе 


Параметры, расположенные в разворачивающейся панели ОЦес{ Мойоп |ппежапсе 
(Наследование движения объекта), определяют движение частиц при одновременном 
движении их генератора. Эта панель изображена на рис. 24.8. 

Параметр пЙиепсе (Влияние) устанавливает степень наследования частицами на- 
правления движения генератора. Значение этого параметра, равное 100, определяет, 
что частицы будут полностью следовать по направлению движения генератора, а зна- 
чение, равное 0, — что частицы вовсе не будут следовать за генератором. 

С помошью параметра Ми@рИег (Множитель) можно увеличить или уменьшить 
эффект движения генератора. Частицы с достаточно большим значением этого пара- 
метра могут при движении даже обогнать сам генератор. 


Новое _ 
свойство — 
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Разворачивающаяся панель ВибЫе Мовоп 


С помошью разворачивающейся панели ВиуБЫе Моб#оп 
(Движение пузырьков), также изображенной на рис. 24.8, имити- 
руется колебательное движение пузырьков, поднимающихся на 
поверхность в какой-либо жидкости. На панели расположены три 
параметра. Значение параметра Атриде (Амплитуда) определяет 
расстояние, на которое перемещается частица при движении из 
стороны в сторону. С помошью параметра Рейод (Период) опре- 
деляется время, за которое частица совершает это движение. Зна- 
чение параметра Рвазе (Фаза) устанавливает место на кривой ам- 
плитуды, откуда частица начинает свое движение. 


Разворачивающаяся панель Расе Зраип 


С помошью параметров разворачивающейся панели Рацее 
Зрамт (Порождение частиц), изображенной на рис. 24.9, можно 
управлять процессом порождения частиц при “гибели” одной из 
них или при столкновении частиц друг с другом. 

Если установлен переключатель Мопе (Отсутствие эффекта), то 
частицы отскакивают друг от друга при столкновении, а при 
“гибели” просто исчезают. При выборе параметра Ое Авег Со!!- 
оп (Исчезнуть после столкновения) обе частицы после столкно- 
вения друг с другом исчезнут. Значение параметра Регз$ 
(Продолжение существования) определяет время “жизни” частиц 
после столкновения. С помощью параметра Мапайоп варьируются 


Г омильп д Рапя| 


Рис. 24.8. С помощью 
параметров развора- 
чивающейся — панели 
ОБесё МойНоп 1п- 
Реапсе определя- 
ется степень наследо- 
вания частицами дви- 
жения их генератора 


значения параметра Рег$1$. 

Параметры Зрамп оп Сойзюп (Порождение новых частиц при столкновении), 
Зрамт оп Оеа (Порождение новых частиц при “гибели”) и Зрамп Тгайз (“Хвост” по-. 
рожденных частиц) определяют процесс порождения новых частиц. Значение пара- 
метра Зрампз (Порожденные частицы) определяет, сколько раз одна частица может 
порождать другие частицы. С помощью параметра АЙЯес (Распространение эффекта 
порождения частиц) устанавливается процент частиц, способных порождать другие 
частицы. Понизив значение этого параметра, вы увеличите количество “ни на что не 
годных” (в смысле порождения) частиц. Значение параметра Ми#рИег (Множитель) 
определяет число порождаемых частиц. 


С помощью параметра Зрамлп Тгай устанавливается порождение в каждом кадре 
одной частицей другой частицы. Поскольку в этом случае довольно быстро гене- 
рируется огромное количество частиц, рекомендую использовать этот параметр 


Внимание! 


С помошью параметров Спао$ (Хаос) определяется направление и скорость поро- 
жденных частиц. Значение параметра Охесйоп СвВао$ (Беспорядочное движение), рав- 
ное 100, устанавливает полную свободу движений порожденных частиц, в то время 
как значение этого параметра, равное 0, заставляет порожденные частицы двигаться в 
том же направлении, что и частица, их породившая. 

Параметр СКНаоз Зреед Расюг (Фактор случайности скорости) определяет разницу 
между скоростью порожденной частицы и скоростью частицы, которая ее породила. 
Скорость порожденной частицы может быть как больше (Ур), так и меньше (Оомп) 
‚ скорости породившей ее частицы. Если вы установите переключатель Во (Оба фак- 
тора), то в этом случае некоторое количество порожденных частиц будет двигаться со 
скоростью, большей скорости породившей их частицы, а некоторое количество — с 
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меньшей. Порожденные частицы могут использовать скорость 
частицы-родителя (флажок зе Нхед Маше (Использовать фикси- 
рованное значение) должен быть снят) или значение параметра 
СПао$ Зреед Расюг (флажок Цзе Рхед Маше должен быть установ- 
лен) в качестве фиксированного. 

С помощью параметра Зсае СКаоз Гасюг (Фактор случайности 
масштаба) можно добиться практически того же результата, что и 
при использовании параметра Зсае Зрее Расог; правда, речь 
здесь идет не о скорости порожденных частиц, а об их размерах. 
Как вы уже догадались, порожденные частицы могут быть больше 
или меньше по размеру, чем породившая их частица. 

Параметры группы 1Иезрап \Маше Очеие (Список уровней 
продолжительности жизни), изображенной на рис. 24.10, по- 
зволяют определить различные уровни продолжительности 
жизни частиц. 

Продолжительность жизни частицы-родителя равна первому 
значению в этом списке. У порождаемых ею частиц продолжи- 
тельность жизни соответствует второму значению списка И т.д. 
Для того чтобы внести значение в список, его сначала нужно 
ввести в поле 1Мезрап (Продолжительность жизни), а затем 
щелкнуть на кнопке Ада (Добавить). С помощью кнопки 0е- 
&{е (Удалить) можно удалить значение из списка, а с помощью 
кнопки Керасе (Поменять местами) — поменять местами две 
позиции в списке. 

Если же выбран тип частиц тз${апсед Сеотегу, то можно за- 
полнить список ОШес Мшщаноп Очцеие (Список преобразований 
объекта). В него вносятся дополнительные объекты, которые бу- 
дут появляться на каждом следующем этапе порождения частиц. 
Используйте ‘кнопку Рск (Взять) для того, чтобы добавить в  брамп  ОЗВОЛЯЮТ 
список новый объект. В список может быть внесено несколько управлять процессом 
объектов, в этом случае они будут порождаться в порядке следо- порождения частиц 


вания в списке. | другими частицами 


Разворачивающаяся панель [оад/5ауе Ргезеб 


Каждая конфигурация системы частиц может быть сохранена или загружена с 
помошью элементов управления, расположенных в разворачивающейся панели 
Гоа4/Зауе Ргезе{ $ (Загрузить/Сохранить параметры), которая изображена на 
рис. 24.11. 

Для того чтобы сохранить текущую конфигурацию системы, введите ее назва- 
ние в поле Ргезеё Мате (Название конфигурации) и щелкните на кнопке Зауе 
(Сохранить). Все сохраненные параметры отображаются в списке. Если вы хотите 
загрузить какую-либо конфигурацию, выберите ее из этого списка и щелкните на 
кнопке Гоад (Загрузить). 


Рис. 24.9. Параметры 
разворачивающейся 
панели Ращае 


п Каждая из сохраненных конфигураций систем частиц подходит только для той 

3 аметку системы частиц, которая использовалась при ее создании, т.е. вы не можете со- 

< ” хранить конфигурацию системы частиц Зирег$ргау, а затем использовать ее с 
| „„. системой частиц ВиИ2гага. 
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Рис. 24.11. Текущая конфигурация систе- 
мы частиц может быть сохранена с помо- 
щью элементов управления разворачи- 
вающейся панели Гоад/Зауе Ргезе! 


Рис. 24.10. В этом списке оп- 
ределяется продолжительность 
жизни порождаемых частиц 


Параметры системы частиц ВЙ2гага 


Разворачивающиеся панели параметров системы частиц ВИхгтаг аналогичны пане- 
лям системы Фирег Зргау, за исключением некоторых параметров, специфических для 
системы частиц данного типа. Так, например, на разворачивающейся панели Вазс Ра- 
гатеег$ системы частиц В!2хага расположены параметры для выбора размеров пик- 
тограммы генератора частиц, а также параметр, позволяющий скрыть генератор. Кро- 
ме того, отличаются варианты визуализации частиц в окне проекции: Оо{$ (Точки), 
Иск$ (Отметки), МезНез (Каркасные объекты) или Воипатд Вохез (Ограничивающие 
прямоугольники). С помошью параметра Регсещаде о! Райае$ (Процент от всех час- 
тиц) устанавливается число частиц, отображаемых в окне проекции. 

В разворачивающейся панели Райае Сепегабоп представлены два новых параметра — 
ТитЫе (Беспорядочное вращение) и ТитЫЬе Кае (Коэффициент беспорядочного вращше- 
ния), используемые для того, чтобы сделать эффект падения снега более реалистичным. 

Еще одно отличие — это параметр Етег ЕК Р!апаг (Плоскостное расположение ге- 
нератора частиц) в группе Маепа! Марртд апа Зоигсе (Применение материала и источ- 
ник материала) разворачивающейся панели Рашае Туре. С помощью этого параметра 
можно сделать так, чтобы материал применялся к частицам непосредственно при их по- 
явлении, в зависимости от того, в какой части генератора частиц они появились. 

Последнее, и очень существенное, отличие системы частиц Вага — это отсутст- 
вие разворачивающейся панели ВибЫе Мовоп, поскольку пузырьки из снежинок полу- 
чаются, честно говоря, никакие. 


Параметры системы частиц РС/оиа 


Система частиц РС оц имеет те же разворачивающиеся панели, что и Зирег Зргау, 
с небольшими, специфическими для данного типа системы частиц отличиями. 

Большинство параметров разворачивающейся панели Вазс Рагатаег$ (рис. 24.12) 
уникальны для системы частиц РС очЧа. 
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В этой системе частиц в качестве генератора может быть использован произволь- 
ный каркасный объект. Для того чтобы выбрать этот объект, необходимо щелкнуть на 
кнопке Риск ОБес{ (Выбрать объект) и выделить в сцене нужный объект. Обратите 
внимание, что кнопка Рск ОШес становится активной только после того, как из спи- 
ска Райае ГогтаНоп (Объект, генерирующий частицы) выбран элемент ОЦес-Базеа 
Ет\щег (Генератор частиц на основе каркасного объекта). После этого в окне проек- 
ции на пиктограмме генератора частиц появится слово Е111 (Заполнить); оно будет 
отображаться до тех пор, пока не выделен объект генератора. Остальные элементы 
списка Рафае Рогтаёоп — Вох (Генератор в виде коробки), ЗрНеге (Генератор в виде 
сферы) и Сутдег Ет%ег (Генератор в виде цилиндра). Для определения размеров этих 
генераторов частиц предназначены параметры Кад/Л-еп (Радиус/Длина), Мла 
(Ширина) и Незы (Высота). 

Частицы могут отображаться в окне проекции в виде точек (0о{$), небольших зна- 
ков “плюс” (Т!сК$), каркасных объектов (Мезпез) или ограничивающих прямоуголь- 
ников (Воипатд Вохез). Значение параметра Регсетаде определяет количество час- 
тиц, отображаемых в окне проекции. 

Кроме отличий разворачивающейся панели Вазс Рагатаег$, система частиц 
РСочца имеет отличия еще и в панели РайсеЕе Сепеганоп. Они касаются группы Рамае 
Мовоп. Направление движения частиц может быть выбрано случайно (Капдот Оес- 
Чоп), частицы могут двигаться в направлении вектора (Оиесноп УМесюг) или же в на- 
правлении координатной оси 7, какого-либо выбранного объекта (Кеегепсе ОШесу. 


Параметры системы частиц РАггау 


И наконец, рассмотрим последнюю систему частиц — РАпау. Ее параметры также. 
во многом схожи с параметрами систем частиц, рассмотренных в предыдущих разде- 
лах. И опять-таки здесь есть некоторые отличия. Начнем с разворачивающейся пане- 
ли Вазс Рагатаег$ (рис. 24.13). 

Как и в системе частиц РСюча, в РАпау в качестве генератора частиц может быть вы- 
бран любой объект. Это легко осуществляется с помощью уже знакомой кнопки Рек ОБ- 
лес. Помимо этого, можно указать место генератора, где будут формироваться частицы. 
Это выполняется с помощью следующих параметров: Оуег Епёге ЗиПасе (По всей поверх- 
ности), Аюпд МзЫе Еддез$ (Вдоль всех видимых ребер), АЕА! Месе$ (Во всех вершинах), 
АЕБ! пс Рот (В определенных точках) и АЁРасе Сещег$ (В центре лицевых сторон). Ус- 
тановив переключатель А 01$ пс Рош, можно указать необходимое количество точек. 

Параметр Узе Заецеа Зи6-ОШес{ (Использовать выделенную часть объекта) указы- 
вает, что частицы будут формироваться в областях объекта, выбранных с помощью 
кнопки Рек ОШес. При этом все другие параметры, касающиеся областей формиро- 
вания частиц, игнорируются. 

Этот параметр полезно использовать в тех случаях, когда вы хотите, чтобы частицы 
создавались только в определенных местах каркасного объекта, таких, например, как 
пасть дракона или наконечник пожарного шланга. 

Все остальные параметры разворачивающейся панели Вазс Рагате{ег$ системы частиц 
РАгау полностью аналогичны параметрам этой панели для других типов систем частиц. 

В разворачивающейся панели Рае Сепегаёоп системы частиц РАтау располо- 
жен параметр Омегдепсе (Отклонение). Его значение определяет разницу между на- 
правлением движения частицы и нормалью генератора частиц (в градусах). 

В разворачивающейся панели Рафае Туре системы РАтау появился новый пара- 
метр, специфический только для данного типа системы частиц, — Оес! Ргадтем$ 
(Части объекта). С помощью этого типа частиц объект разбивается на несколько 
фрагментов. В группе параметров ОШес! РЕгадтеп{ Соп!го|!$ (Элементы управления для 
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частей объекта) расположен параметр ТЫсКпе$$ (Толщина), определяющий толщину 
фрагмента объекта. Если его значение равно 0, то все фрагменты объекта представля- 
ют собой односторонние многоугольники. 


. аг Рапе4 
ТЕТЯ НЕТ 


обе [Тб 2]. 


Рис. 24.12. С помощью параметров разворачиваю- Рис. 24.13. С помощью параметров разворачиваю- 

щейся панели Вазс Рагатеегз системы частиц  щейся панели Вазс Рагатеег$ системы частиц 

РСоца можно выбрать форму генератора частиц типа РАггау можно указать то место генератора 
частиц, где эти частицы будут формироваться 


В этой же группе расположен параметр А! РГасез (Все грани), активизация кото- 
рого приведет к выделению каждой треугольной грани объекта в отдельный фрагмент. 
В качестве альтернативы параметру А! Гасез$ можно выбрать МитБег о СПипк$ 
(Количество фрагментов) или Зтостад Апае (Угол сглаживания). С помошью пара- 
метра МитБег о! СпипК$ определяется количество фрагментов, на которое нужно раз- 
делить объект, а с помощью Зтос{Итд Апае объект может быть разделен на фрагмен- 
ты на основе значения угла сглаживания. | 

В разделе Егадтеп! Маепа!$ (Материалы фрагментов объекта) разворачивающейся 
панели Райае Туре можно указать идентификатор материала (10) для внутренней, 
внешней и задней стороны фрагментов объекта. 


Практическое использование 
систем частиц 


Как правило, системы частиц используются для создания некоторых специфических 
эффектов, таких как дождь, снег, буря и т.д. Поскольку системы частиц имеют большое 
число параметров для настройки, их возможности практически не ограничены. В этом 
разделе рассматривается несколько примеров использования систем частиц. 
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Несколько дополнительных примеров использования систем частиц вы найдете 


До ополнитель ль в главе 26, “Создание спецэффектов с помощью систем частиц”. 


в. иформация | 


Упражнение: создание эффектов дождя и снега 


Чаще всего системы частиц используются для создания эффекта дождя или снега. 
В этом примере используется система частиц Зргау для создания эффекта дождя и 
система частиц Зпо\/ — для создания эффекта снега. 

Для того чтобы создать эффект дождя с помощью системы частиц Зргау, выполни- 
те ряд действий. 


1. 
2. 


Совет 


4. 


к. 
$ 


Загрузите модель зонтика, созданную компанией Гугоие Меда. 


Активизируйте вкладку Сгеа{е (Создать) и выберите из раскрывающегося 
списка Сеотегу (Геометрия) субкатегорию Рацае Зузетз (Системы час- 
тиц). Щелкните на кнопке Зргау (Брызги), а затем в окне проекции Тор рас- 
тяните пиктограмму генератора частиц таким образом, чтобы она занимала 
всю сцену. Расположите генератор над всеми объектами сцены и убедитесь в 
том, что вектор, определяющий направление распространения частиц, ука- 
зывает сверху на эти объекты. 


Активизируйте вкладку Моайу (Модифицировать) и в разворачивающейся 
панели Рагата{ег$ (Параметры) установите значение параметра Кепдаег Соиг 
(Количество визуализированных частиц) равным 1900, а значение параметра 
Огор Зе (Размер капли) — равным 2. Оставьте значение параметра Зрееа 
(Скорость) равным 10 (это значение по умолчанию) и установите переклю- 
чатель Огор$ (Капли), что сделает форму частиц более продолговатой. Выбе- 
рите способ визуализации частиц типа Тегаведгоп (Четырехгранный объект) 
и установите значения параметров Эёай (Начальный кадр) и Ше (Жизнь) 
равными соответственно 0 и 100. 


Если вы хотите создать в сцене эффект не очень сильного ливня, установите 
число частиц равным 1000 для 100-кадровой анимации. 


Откройте окно Маепа! Едйог (Редактор материалов), создайте материал свет- 
ло-синего цвета и примените его к пиктограмме генератора частиц. 


На рис. 24.14 показан результат описанных выше действий. 

Создание эффекта снежной бури во многом похоже на создание дождя. Для этого 
необходимо использовать систему частиц .Зпо\м/ с тем же количеством частиц. Приме- 
ните к частицам материал белого цвета с небольшим эффектом самосвечения. В раз- 
ворачивающшейся панели Рагатаег$ установите значение параметра Г!аКе Зе (Размер 
‚ снежинки) равным 6 и выберите тип визуализации Эх Ром (Шестиконечная форма). 
На рис. 24.15 изображена сцена с эффектом снежной бури, в которой были использо- 
ваны приведенные выше значения параметров. 
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Рис. 24.15. Эффект снежной бури, созданный с помощью системы частиц Зпом/ 
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Использование метачастиц 


Одна из разновидностей частиц в разворачивающейся панели Райае Туре — метачастицы 
(МезРайсе). Они похожи на капли какой-либо жидкости, движущиеся в одном направле- 
нии. Метачастицы доступны для систем частиц Зирег Зргау, Виггага, РАтау и РСочца. 


Упражнение: выливающаяся из банки вода 


С помошью метачастиц удобно имитировать капли жидкости, например выливаю- 
щуюся из банки воду. Для создания такого эффекта выполните следующее. 


1. Импортируйте модель банки содовой воды, созданную компанией Гугое Мед. 


2. Активизируйте вкладку Сгеже, щелкните на кнопке беотеёху и выберите из 
раскрывающегося списка подкатегорию Райеае Зуз{ет$. Щелкните на кнопке 
зиурег$ргау и создайте в окне проекции Ёгоп( пиктограмму генератора частиц. 
Позиционируйте пиктограмму таким образом, чтобы ее начало совпало с от- 
верстием банки, а вектор распространения частиц указывал наружу (из банки). 


3. Активизируйте вкладку Модйу и в разворачивающшейся панели Вазс Рагатеег$ ус- 
тановите значения параметров ОЙ Ахз (От координатной“оси) и ОЙ Рапе $ргеад 
(Распространение от плоскости) равными 40. В разворачиваюшейся панели Райее 
Сепегайоп оставьте значения параметров Кае (Частота) и Зреей (Скорость) по 
умолчанию, а значение параметра Зреед \Мапабоп (Вариация скорости) установите 
равным 50, чтобы изменять случайным образом скорость различных частиц. Уста- 
новите размер частиц (Райае Эхе) равным 20. В разворачивающейся панели Рай 
Се Туре установите переключатель МеаРацщае$, присвойте параметру Тепзюоп 
(Напряжение) значение 1 и убедитесь, что флажок Ащотайс Соагзепе$$ 
(Автоматическое определение несовершенства вычислений) установлен. 


Рис. 24.16. Метачастицы, “вылетающие” из открытой банки с содовой 


4. Откройте окно Маепа! ЕЯ ог и примените материал розового цвета с резки- 
ми световыми пятнами к пиктограмме генератора частиц. 


644 Часть М. Системы частиц и искривления пространства 


На рис. 24.16 изображены метачастицы, которые начинают “вылетать” из банки с 
содовой на 25-м кадре анимации. 


Использование геометрического объекта 
в качестве частицы 


С помошью элементов управления разворачивающейся панели Райеае Туре можно вы- 
брать любой геометрический объект для использования в качестве частицы. Для этого не- 
обходимо активизировать параметр п5{апсед Сеотеггу (Геометрия экземпляров), щелкнуть 
на кнопке Рек ОБес (Взять объект) и указать необходимый объект в окне проекции. 


Использование геометрических объектов сложной формы может существенно 
замедлить работу системы и увеличить время визуализации. 


Внимание! 


Применение эффекта столкновения частиц 


В разворачивающейся панели Коайоп апа СоЙз$юп есть параметр, позволяющий 
активизировать режим столкновения частиц друг с другом. Активизация этого пара- 
метра приводит к тому, что частицы будут отталкиваться друг от друга в том случае, 
если границы их объектов будут перекрываться. 


Это еще один параметр, активизация которого может существенно увеличить 


:. .‘  время визуализации сцены. 
Внимание! 


Упражнение: тренировка перед баскетбольным матчем 


Когда целая баскетбольная команда разогревается на площадке перед матчем, про- 
странство около баскетбольного кольца напоминает первозданный хаос — несколько 
баскетбольных мячей постоянно пересекают его в разных направлениях. В этом при- 
мере в качестве частицы используется объект мяча, а генератор этих частиц установ- 
лен в районе баскетбольного кольца. (Берегитесь, чтобы мяч не попал в вас!) 

Для того чтобы использовать объект мяча в качестве частицы, выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модели баскетбольного мяча и баскетбольного кольца, соз- 
данные компанией ХГуво\е Меа. Позиционируйте кольцо таким образом, 
чтобы его было видно в окне проекции Регзресё\е. Выделите баскетбольный 
мяч и сгруппируйте его с помошью команды Сгоир=>Сгоир (Группировка®> 
Сгруппировать). Назовите полученную группу ВазКефай. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке Сеотену и выберите из 
раскрывающегося списка подкатегорию Рафае Зуз{етз. Щелкните на кноп- 
ке ЗирегЗргау и создайте в окне проекции пиктограмму генератора частиц. 
Позиционируйте генератор в окне проекции Егог{ таким образом, чтобы его 
начало было выше и немного впереди баскетбольного кольца с направляю- 
щим вектором, указывающим вниз. 


3. Активизируйте вкладку МодИу и в разворачивающейся панели Вазс Рагатаег$ 
установите значения параметров ОЙ Ажз Зргеад и ОЯ Р!апе Зргеа@ равными 
соответственно 90 и 40. Этим вы заставите мячи “летать” над кольцом. Уста- 
новите флажок ВВох (Ограничивающий прямоугольник) в группе Мемрой 0!5- 
рау (Отображение в окне проекции) разворачиваюшейся панели Вазс Ра- 
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гате{ег$. Установите значение параметра Регсемаде о! Райае$ (Процентное 
число частиц) равным 100 для того, чтобы видеть все объекты баскетбольных 
мячей в окне проекции. 


Поскольку модель баскетбольного мяча геометрически довольно сложная, ис- 
пользование параметра Мезй (Каркасный объект) несколько замедлит скорость 
обновления изображения в окне проекции. 


4. Активизируйте параметр Цзе То{а! (Общее количество) в разворачивающейся 
панели Рае СепегаНноп и установите его значение равным 30. (Это число 
довольно реально: видели бы вы, что подчас творится на разогреве команд 
перед игрой!) Установите значение параметра йе равным 100, поскольку 
вовсе не желательно, чтобы баскетбольные мячи вдруг все исчезли. 


5. Активизируйте параметр пУапсед Сеотеёгу в разворачивающейся панели 
Райае Туре и щелкните на кнопке Риск ОШес. Убедитесь, что установлен 
переключатель зе ЗиБгее А!зо (Использовать также все объекты поддере- 
ва), и только после этого выделите группу баскетбольных мячей в окне про- 
екции. Установите параметр пЗапсед Сеотегу, расположенный в нижней 
части разворачивающейся панели Рафае Туре, и шелкните на кнопке Са 
Маепа! Етот (Взять материал с) для того, чтобы все частицы имели тот же 
материал, что и первичный объект баскетбольного мяча. 


6. Установите значение параметра Зрт Тте (Время врашения) разворачиваю- 
щейся панели Коавоп ап СоШзюп равным 190. Этим вы создадите эффект 
врашения мячей, движущихся по сцене. В группе Эрт Ахз Согёго!$ 
(Управление осью вращения объекта) активизируйте параметр Капдот 
(Случайный). Также установите флажок ЕпаМе (Включить) в группе |\еграг- 
{че СоШзюп$ (Столкновения между частицами) и установите значение па- 
раметра СасщаНоп |1щегуа! (Интервал пересчета) равным 1, а значение пара- 
метра Воиптсе (Упругость) — равным 100. Таким образом, мячи не будут пе- 
рекрывать друг друга при пересечении их границ, а будут отталкиваться. 


На рис. 24.17 изображен визуализированный 30-й кадр созданной сцены, на котором 
несколько баскетбольных мячей хаотически летают вокруг баскетбольного кольца. 


Рис. 24.17. Несколько частиц в форме баскетбольных мячей летают вокруг кольца 


Часть У. Системы частиц и искривления пространства 


Использование материалов 


Применяя материалы к поверхности объекта, можно улучшить внешний вид части- 
цы, не увеличивая при этом ее геометрической сложности, т.е. практически не влияя на 
время вычислений. К. системе частиц могут быть применены любые материалы и карты, 
доступные в окне Маепа! Едйог. Для того чтобы применить материал к системе частиц, 
выделите пиктограмму генератора частиц и щелкните на кнопке Азздп Маепа! То Зеес- 
{оп (Применить материал к выбранным объектам), расположенной в окне Маепа! ЕдНог. 


- 
$ 


. Ц Дополнительную информацию об использовании карт можно найти в главе 18, 
'Дополнительня “Использование карт материалов”. 


А 


иформация 


Среди всех карт, поставляемых с 3) ЗиАю МАХ, есть две карты, которые были специ-. 
ально разработаны для взаимодействия с системами частиц. Это Райее Аде (Возраст час- 
тиц) и Рафае МВ\№г (Размытость частиц, вызванная их движением). Доступ к этим картам 
осуществляется с помошью окна МаепаИМар Вгомзег (Просмотр материала/карты). 


Использование карты Рагисе Аде 


С помошью карты Райае Аде можно выбрать три различных цвета, которые будут 
применены к частицам в определенные моменты времени, в зависимости от значения 
параметра 1Ие системы частиц. Цвет определяется с помощью различных элементов 
управления: цветового образца, кнопки для загрузки карты, флажка ЕпаЫе и, нако- 
нец, параметра Аде (Возраст), определяющего, в какой период существования части- 
цы должен появиться данный цвет. 

Эта карта обычно применяется в качестве карты ОМи$е (Рассеивание), поскольку с 
ее помошью изменяется цвет объекта. 


Использование карты Расе МВ/г 


С помошью карты Райае МВ\уг можно изменить непрозрачность передней и задней 
стороны частицы в зависимости от значений параметров цвета и резкости, расположен- 
ных в разворачивающейся панели параметров этой карты. Применив ее в качестве: кар- 
ты Орасйу (Непрозрачность), вы получите эффект размытости частиц при движении. 


Применение карты типа МВ/иг к частицам СопзапЁ Еастд, метачастицам и 


- ^^ фрагментам объекта РАгау не дает никакого результата. 
Внимание! 


Упражнение: создание модели огнедышащего дракона 


Карты типа Райее Аде и Рашае МВуг лучше всего использовать для изменения во 
времени непрозрачности и цвета частиц. С их помощью, например, можно создать 
эффект языков пламени, вырывающихся из пасти дракона. В этом примере использу- 
ется модель дракона, созданная компанией Ме\мрошЕ Оа{а]а65. 

Для того чтобы создать модель огнедышащего дракона, выполните следующее. 


1. Импортируйте модель дракона с помошью команды Ейе>трой (Файл> 
Импорт). 


2. Откройте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке Сеотеху и выберите из рас- 
крывающегося списка подкатегорию Ращае Зу$етз. Щелкните на кнопке 
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ЗирегЗргау и создайте пиктограмму генератора частиц в окне проекции. 
Расположите генератор таким образом, чтобы его начало находилось в пасти 
‚ дракона, а направляющий вектор указывал из пасти дракона немного вниз. 


3. Активизируйте вкладку МодИу и в разворачивающейся панели Вазс Рагате- 
{ег$ установите значения параметров ОЙ Ах!$ Зргеа4 и ОЙ Р!апе $ргеа4 рав- 
ными соответственно 20 и 90. Таким образом, пламя будет вырываться пря- 
мо из пасти дракона. В разворачивающейся панели Райае Сепегайоп ос- 
тавьте все значения параметров по умолчанию, за исключением параметра 
Рашае Эхе, значение которого установите равным 50. В разворачивающейся 
панели Райае Туре установите переключатель З{апдага Райае$ (Стандарт- 
ные частицы) и выберите тип частиц ЗрВеге (Сфера). 


4. Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Назовите его ОгагРоп’5 Вгеа\ (Дыхание дракона) и щелкните на кнопке кар- 
ты, расположенной справа от образца цвета ОМизе. Выберите карту Ращае 
Аде из списка карт окна МаепаИМар Вгомзег. В разворачивающейся панели 
Райшае Аде Рагатаегз (Параметры возраста частиц) выберите красный, 
оранжевый и желтый цвет соответственно для “возраста” частиц 0, 50 и 100. 


5. Выберите материал Огазоп’$ Вгеа@ и щелкните на кнопке карты, расположен- 
ной справа от параметра Ораску (Непрозрачность). Из списка окна Мае- 
па/Мар Вгомизег выберите карту Расе МВ!иг. В разворачивающейся панели 
Райае МВууг Рагатаег$ (Параметры эффекта размытости частиц, вызванной 
их движением) установите образец цвета Соог #1 в белый цвет, а образец Соог 
#2. — в черный. Установите значение параметра Зпагрпез$ (Резкость) равным 
2,0. Затем примените этот материал к пиктограмме генератора частиц. 


_`Нарис. 24.18 изображен визуализированный 30-Й кадр анимации огнедышащего дракона. 


Рис. 24.18. Огнедышащий дракон, созданный с помощью карт Рафеае Аде и Райае МВуг 


Часть У. Системы частиц и искривления пространства 


Использование произвольного объекта 
в качестве генератора частиц. 


С помошью системы частиц РАтау можно выбрать произвольный геометрический 
объект для использования в качестве генератора частиц. Указать область этого объек- 
та, в которой будут генерироваться частицы, можно одним из нескольких способов: 
Оуег Еме ЗиПасе (По всей поверхности), Аюпд МзЫе Еддез (Вдоль всех видимых ре- 
бер), АЕ А! Месез$ (Во всех вершинах), АЕ 0О15#псЕ Рош (В определенных точках) и Ай 
Расе Сещег$ (В центре лицевых сторон). Кроме этого, можно выбрать некоторый до- 
черний объект генератора, на котором будут формироваться частицы, в этом случае 
все другие параметры будут проигнорированы. 

Для того чтобы выбрать объект, который будет использоваться в качестве генера- 
тора частиц, шелкните на кнопке Риск ОШец, расположенной в разворачивающейся 
панели Вазс Рагатаег$, и укажите необходимый объект в окне проекции. 


Упражнение: волшебные крылья бабочки 


В этом примере будет создан эффект искрящейся волшебной пыли, осыпающейся 
с крыльев бабочки. Как вы уже догадались, этот эффект создается с помошью систе- 
мы частиц РАггау при использовании в качестве генератора частиц крыльев бабочки. 

Для того чтобы сделать крылья бабочки генератором частиц, выполните описанные 
ниже действия. 


1. С помошью команды Ейе>|трой импортируйте модель бабочки, созданную 
компанией Гурое Медиа. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке Сеоте!у и выберите из 
раскрывающегося списка подкатегорию Райае Зу${етз. Щелкните на кноп- 
ке РАггау и создайте пиктограмму генератора частиц в окне проекции Тор. 


3. Щелкните на кнопке Риск ОШес в разворачиваюшейся панели Вазс Ра- 
гатеег$ и выделите крылья бабочки. Установите значение параметра Етй 
З1юор (Окончание генерации частиц), расположенного в разворачивающейся 
панели Райюе Сепегайоп, равным 100. В разворачивающейся панели Ращае 
Туре активизируйте параметры З{апдага Райаез$ и ЭрПеге. 


4. Откройте окно Маепа! Едйог, выделите первую ячейку образца и назовите 
материал Мас Пиз (Волшебная пыль). Щелкните на образце цвета ОМизе 
и выберите голубой. Затем перетащите его с образца цвета ОЧизе на образец 
цвета Зе!-Шиттавоп. Установите значение параметра Маепа! ЕВе‹$ Сваппе! 
(Канал эффектов материала) равным 1. После этого примените материал к 
пиктограмме генератора частиц. 


5. Активизируйте вкладку Сгеже, щелкните на кнопке Сеоте!гу и из раскрываю- 
шегося списка выберите подкатегорию Запдага Ритймез. Щелкните на кнопке 
Рапе и создайте в окне проекции Тор плоскость, которая будет служить задним 
фоном. Установите значение параметра Зсае Ми@р!ег (Масштабный множитель) 
равным 50 и сделайте цвет плоскости темно-зеленым. 


6. С помошью команды Кепдетпд=>ЕЙЯец{$ (Визуализация=Эффекты) откройте 
диалоговое окно Кепдегтд ЕНес$ (Эффекты визуализации) и щелкните на 
кнопке Ада (Добавить). Дважды щелкните на фильтре еп$ ЕНес! (Опти- 
ческие эффекты). Появится разворачивающаяся панель 1еп$ ЕЙес{ Рагате- 
{егз (Параметры эффекта линз), в которой необходимо дважды щелкнуть на 
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параметре З{аг (Звезда), расположенном в левой части панели. В разворачи- 
вающейся панели Заг Еетег{ (Элемент звезды) установите значение пара- 
метра Эхе (Размер) равным 2, значение параметра МЛ (Ширина) равным 
0 и значение параметра г{епзйу (Насыщенность) равным 190. Затем открой- 
те панель Орйоп$ (Параметры), установите флажок |таде Сещег$ (По центру 
изображения) и параметр ЕЙес$ 0 (Идентификатор эффекта), убедившись, 
что его значение равно 1. 


На рис. 24.19 изображен визуализированный 30-й кадр анимации, в котором вол- 
шебная пыль осыпается с крыльев бабочки. 


Рис. 24.19. Крылья этой волшебной бабочки служат генератором частица 


Резюме 


В этой главе были описаны системы частиц Зргау, Эпо\м, Зирег Зргау, В!гага, РАг- 
гау и РС оц4 и показаны простейшие примеры их использования. В ней рассматрива- 
лось следующее: 


Ш различные системы частиц и их параметры; 

Ш процесс создания систем частиц, имитирующих эффекты дождя и снега; 

Ш применение метачастиц; | 

Ш использование в качестве частицы и генератора частиц произвольных объектов; 
Ш основы использования карт Рацее Аде и Райае МВМ\уг. 


В следующей главе вы научитесь применять “невидимые” силы, называемые ис- 
кривлениями пространства. 


Часть У. Системы частиц и искривления пространства 


Использование 
искривлений 
пространства 


лава 


И коивление пространства (Зрасе \/агр) влияет на 
| объект подобно некой “невидимой силе”. Причем 
г. Создание — “сила” эта не визуализируется; она применяется к 
м ро объекту с помощью так называемого “привязыва- 
— и привязывание 1 1 НИЯ”. Одно искривление пространства может быть 
‚_ искривлении се. „^^. привязано сразу к нескольким объектам. 

‚; Пространства .. 651 В этой главе рассматриваются различные типы 
ве Типы искривленй ^^^ искривлений пространства и основные принципы 


__ пространства о _ 653 — работы с ними. 


_ В этой главе... = 


- х Практическое 


иное Создание 
пространства 60° И Привязывание 
искривлений 
пространства 


Услышав словосочетание “искривление про- 
странства”, вы могли ‘бы подумать, что это какой-то 
термин, относящийся к спецэффектам фантастиче- 
ского фильма. На самом же деле, это невидимый 
объект, с помошью которого можно влиять на дру- 
гой объект сцены множеством различных способов, 
каждый раз создавая неповторимый спецэффект. 

Можно также считать, что искривление про- 
странства — это некая невидимая сила, управляю- 
щая движением объекта в сцене. Среди различных 
типов искривлений пространства ЗО Зшдю МАХ 
предлагает такие, как Сгауйу (Гравитация), \\Мта 
(Ветер) и \Мауе (Волна). Некоторые типы искривле- 
ний пространства, например РизВ (Толчок) и Моюг 
(Двигатель), связаны с динамическим моделирова- 
нием, и в силу этой особенности их параметры оп- 
ределяются в реальных единицах измерения. Одни 
искривления пространства предназначены для из- 


менения поверхности объекта, другие функционируют подобно модификаторам, тре- 
тьи же и вовсе применяются только к системам частиц. 

_ Вообще говоря, искривления пространства во многом схожи с модификаторами. 
Отличия заключаются в следующих принципиальных моментах. Во-первых, искрив- 
ления пространства могут применяться к нескольким объектам в сцене одновременно, 
в то время как модификаторы применимы только к отдельному объекту. Во-вторых, 
искривления пространства определяются в координатах всей сцены, а модификато- 
ры — в координатах объекта, к которому они применяются. Именно возможность 
привязывания искривления пространства к нескольким объектам одновременно дает 
повод применять его к системам частиц. 


Создание искривлений пространства 


Доступ к искривлениям пространства осуществляется в панели Сгеае (Создать) с 
помошью щелчка на кнопке категории объектов Зрасе \М/агрз (Искривления про- 
странства). В раскрывающемся списке, расположенном ниже ряда кнопок выбора ка- 
тегории объектов, представлено пять различных типов искривлений пространства. 
Выбор каждого из них активизируется определенным набором кнопок, соответствую- 
щих различным искривлениям пространства. Для того чтобы создать искривление 
_ пространства, необходимо щелкнуть на одной из таких кнопок, а затем переместить 
указатель мыши в каком-нибудь окне проекции для создания пиктограммы искривле- 
ния пространства. 

После создания искривления пространства в сцене появляется пиктограмма, соот- 
ветствующая этому искривлению. Пиктограмма может быть преобразована с помо- 
шью стандартных кнопок трансформации объекта. Следует отметить, что размер и по- 
зиция в сцене пиктограммы искривления пространства очень часто существенно 
влияют на результат его применения. Созданное искривление пространства необхо- 
димо привязать к объекту (объектам), так как оно оказывает действие только на те 
объекты, к которым привязано. 


Привязывание искривления пространства к объекту 


Действие искривления пространства распространяется только на привязанные к 
нему объекты. Несколько объектов могут быть привязаны к одному искривлению 
пространства. В свою очередь, несколько искривлений пространства можно привязать 
к одному объекту. Кнопка привязывания искривления пространства к объекту — Впа 
{0 Зрасе \М/агр (Привязать к искривлению пространства) — расположена на основной 
панели инструментов справа от кнопки Уттк Заесвоп (Разорвать связь для выделен- 
ных объектов). После щелчка на этой кнопке выделите пиктограмму искривления 
пространства и перетащите появившуюся специальную пиктограмму привязывания на 
тот объект, к которому вы хотите привязать данное искривление. 

Все привязывания объектов к искривлениям пространства появляются в списке 
модификаторов на самом верхнем уровне. С помощью диалогового окна Ед МодЙег$ 
Заск (Редактировать список модификаторов) можно копировать и вставлять искрив- 
ления пространства между объектами. 

Некоторые типы искривлений пространства можно привязать только к определен- 
ным типам объектов. Все типы объектов, к которым может быть привязано данное 
искривление, перечислены на разворачивающейся панели Зиррой$ ОШЩес о! Туре 
(Поддерживает объекты типа). 
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Типы искривлений пространства 


32 Миаю МАХ располагает множеством различных типов искривлений простран- 
ства, которое сравнимо разве что с числом различных сил, существующих в природе. 
В зависимости от своих функций, искривления пространства собраны в несколько 
различных подкатегорий. 

Есть несколько параметров, общих для всех типов искривлений пространства. Не- 
трудно догадаться, что одним из таких параметров является |соп Эме (Размер пикто- 
граммы). С его помошью задаются размеры пиктограммы, представляющей данное 
искривление пространства. 

В следующих разделах рассматриваются все типы искривлений пространства и их 
параметры. 


Тип искривления пространства беотентс/ОеГогтае 


Искривления пространства типа Сеотепс/ОеюгтаЫе (Геометрический/Деформи- 
руемый) предназначены для изменения геометрии объекта (деформации). Одноимен- 
ная субкатегория включает в себя следующие искривления пространства: ЕЕО (Вох) 
(Прямоугольник), РЕО (Су) (Цилиндр), У/ауе (Волна), РКрре (Зыбь), 0О1$расе 
(Вытеснение), СопюЮгт (Охватывание) и ВотЬ (Бомба). РЕ) — это аббревиатура от 
[тее-ЕКотт Беоттайоп (Свободная деформация). На рис. 25.1 изображены все пикто- 
граммы, соответствующие этим искривлениям пространства. 
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Рис. 25.1. Искривления пространства типа беотешс/Оеюгтаые 


Далее подробно рассматривается каждое искривление пространства типа Сеоте{- 
пс/ОеюогтаЫе. 
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Искривление пространства РЕРО (Вох) 


Пиктограмма искривления пространства ЕЕО (Вох) представляет собой трехмерную 
решетку прямоугольной формы, в узлах которой расположены так называемые кон- 
трольные вершины. Изменяя положение контрольных вершин, вы деформируете объ- 
ект. Геометрия привязанного к данному искривлению пространства объекта изменя- 
ется каждый раз таким образом, чтобы объект помешался внутри решетки. 

Размеры решетки, включая ее длину (1епо{!Н), ширину (МЛ) и высоту (Нед, 
могут быть определены с помошью соответствующих параметров, расположенных в 
разворачивающейся панели ЕРЕО Рагатеегз (Параметры свободной деформации). С 
помощью кнопки $е МитЬег о? Рош{$ (Задать число точек) можно установить число 
контрольных вершин решетки. | 

Можно выбрать два типа представления пиктограммы искривления пространства: 
[асе (Решетка) и Зоиугсе Уомте (Начальный объем). Если флажок Гайсе не уста- 
новлен, вы увидите только контрольные вершины. Установив флажок $оиугсе Моште, 
вы сможете постоянно наблюдать начальную форму решетки, т.е. ее форму до пере- 
мещения каких-либо вершин. 

Искривление пространства ГЕО (Вох) имеет два параметра, относящиеся к дефор- 
мации: Оту п Уоште (Только в объеме) и А! Уефсез (Все вершины). Установив пе- 
реключатель Оту |п Уомте, вы тем самым ограничите набор перемещаемых вершин 
только всеми внутренними вершинами решетки. Установив переключатель А! Уешсез, 
вы сможете с помощью значения параметра Еа!ШоЯ (Спад) определить границу, после 
которой вершины не могут быть подвержены воздействию свободной деформации. 
Этот параметр принимает значения в диапазоне от 0 до |. Значения параметров Теп- 
$юп (Натянутость) и Сопйпийу (Непрерывность) определяют, насколько плотно будут 
прилегать друг к другу прутья решетки во время перемещения. 

С помощью трех кнопок, расположенных в нижней части разворачивающейся па- 
нели ЕРО Рагатёег$, можно определить способ выбора контрольных точек решетки. 
Если выбран параметр АПХ (Все по оси Х), то при выделении какой-либо контроль- 
ной вершины будут выделены и все вершины на оси Х, смежные с контрольной. Ис- 
пользование этой кнопки делает выделение целого ряда вершин очень простой опера- 
цией. Кнопки АПУ (Все по оси У) и А! 7 (Все по оси 1) действуют аналогично кнопке 
АПХ относительно двух других координатных осей. 

На рис. 25.2 изображена модель стремянки, созданная компанией Гугие МеЧа, 
которая была деформирована с помощью искривления пространства ЕОО (Вох). 

Для того чтобы передвинуть контрольные вершины, выделите пиктограмму ис- 
кривления пространства, активизируйте вкладку Модйу (Модифицировать).и щелкни- 
те на кнопке Зи6-ОШес (Субобъект). Теперь можно выделять и перемещать отдельные 
контрольные вершины. | 


Если установлен переключатель А/ Уейсе$, пиктограмма искривления про- 
Совет странства может находиться в любом месте сцены. | 


| с” 
Искривление пространства ЕЕД (Су) 


Это искривление пространства подобно только что рассмотренному ЕЕО (Вох). От- 
личия заключаются, во-первых, в форме решетки — теперь она цилиндрическая, а во- 
вторых, в количестве параметров, необходимых для определения размеров решетки, — 
теперь их два: Кад!м$ (Радиус) и Неб! (Высота). 

На рис. 25.3 изображен результат действия искривление пространства ЕЕО (Су). 
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Рис. 25.3. С помощью искривления пространства ЕЕО (Су!) можно изменить геометрию 
объекта, к которому прикасается решетка этого искривления 
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Изменив решетку этого искривления пространства, вы затем можете повернуть его 
для того, чтобы деформировать другую часть объекта. В этом примере пиктограмма ис- 
кривления пространства расположена у правого края стремянки, так что деформирован- 
ной оказалась ее правая часть. Если повернуть пиктограмму искривления так, чтобы она 
оказалась у левого края стремянки, то деформированной окажется ее левая часть. 


Искривление пространства И/ауе 


С помошью искривления пространства \ММауе можно создать эффект линейно распо- 
ложенных (т.е. следующих друг за другом в одном направлении) волн. Результат его 
применения аналогичен результату, которого можно добиться, используя модификатор 
\ММауе. Форма волны определяется с помошью параметров, расположенных в разворачи- 
вающейся панели. Значение параметра Атрйиде 1 (Амплитуда 1) определяет высоту 
волны по оси Х, а значение параметра Атрисе 2 (Амплитула 2) — высоту волны по оси 
У. С помощью параметра \М\/ауе 1епа# (Длина волны) определяется длина волны, а с 
помошью параметра РВазе (Фаза) — точка, с которой начинается самая первая волна. 
Значение параметра Оесау (Затухание) определяет скорость затухания волны. Когда оно 
равно 0, амплитуда колебаний для всей волны будет одинаковой. 

С помощью параметров $4е$ (Стороны) и Зедтеп$ (Сегменты) определяется ко- 
личество волновых сегментов для координатных осей Х и \. А параметр Омзюп 
(Деление) позволяет изменить размер пиктограммы искривления пространства без ка- 
кого-либо влияния на результат. 

На рис. 25.4 показан результат применения искривления пространства \\/ауе к 
плоскому прямоугольному объекту. 
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Рис. 25.4. Результат действия искривления пространства \//ауе, приложенного к плоскому 
прямоугольному объекту 
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Обратите внимание, что, хотя пиктограмма искривления пространства намного 
меньше прямоугольного объекта, к которому оно применено, все же волновой эффект 
распространяется на весь объект. 


| Убедитесь в том, что вы включили достаточное количество сегментов в привя- 
В: г занный к искривлению пространства объект. В противном случае эффект может 
ЗНИМание быть не виден. | | 


Искривление пространства А/рре 


С помошью искривления пространства ЕКрре создается эффект круговых волн. 
Бросьте камень в воду, посмотрите, как при этом изменится водная поверхность, и вы 
получите полное представление об эффекте, создаваемом этим искривлением про- 
странства. В отличие от искривления \\Мауе, где волны линейной формы следуют одна 
за другой в каком-либо направлении, волны, создаваемые искривлением пространства 
Крре, имеют круговую форму и при распространении формируют концентрические 
круги. Все параметры искривления пространства Ерре аналогичны параметрам \\а\уе. 

На рис. 25.5 показан результат применения искривления пространства Крре к 
простому прямоугольному объекту. 


№ Вюре брасе Мар.тах - 30 Зшфо МАХ ВЗ | РУ [=] 53| 


| > И : 


мы ^^ плееельл —Щ=1 


ею] 


- С: - ии =” ее : ` 
Атрииде 1:[10.702 — =]: 
-_ Атрвиве 2. [10702 | 


‚1 расе \уыр беючед 7.51. [71 | 90. Ме > Ц ВН 5. 


Рис. 25.5. С помощью искривления пространства РАрр!е создается эффект концентрических 
круговых волн 


Положение пиктограммы, соответствующей искривлению пространства Крре, оп- 
ределяет центр распространения концентрических кругов, образующих волны. 
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Искривление пространства ПО/зр/асе 


С помощью искривления пространства О!$р!асе создается эффект “силового поля” 
которое отталкивает все объекты, пытающиеся проникнуть за его границу. Это ис- 
кривление пространства очень удобно применять вместе с системами частиц. Силу 
вытеснения можно определить, воспользовавшись параметрами Згепо{й (Сила) и 0е- 
сау (Спад) или растровым изображением. 

Значение параметра Згепда{ определяет расстояние, на которое вытесняется по- 
верхность объекта; оно может принимать как положительные, так и отрицательные 
значения. Чем меньше расстояние между объектом и “силовым полем”, тем сильнее 
вытеснение. Степень этой зависимости регулируется параметром Оесау. С помошью 
параметра Гиттапсе Семег (Центр яркости) задается точка на шкале яркости, в кото- 
рой эффект вытеснения не имеет действия. Те участки поверхности объекта, цвет ко- 
торых темнее цвета центра яркости, вытесняются по направлению внутрь объекта, а 
те участки, цвет которых светлее цвета центра яркости, вытесняются изнутри объекта. 

С помощью кнопок Витар (Растровое изображение) и Мар (Карта) можно загрузить 
изображения, которые будут использоваться в качестве карт вытеснения. Степень вы- 
теснения в этом случае будет определяться яркостью цветов карты вытеснения. Пара- 
метр Вг (Размывание) используется для размывания границ действия эффекта вытес- 
нения. Карты вытеснения применяются с множеством различных параметров наложе- 
ния, включая Рапаг (Плоско), Суйпапйса! (Цилиндрически), Эрпепса! (Сферически) и 
ЭВипк \М\/гар (Обертывание). Кроме этого, с помошью параметров Гепа (Длина), МЛап 
(Ширина) и Недм (Высота) можно задать размеры габаритного контейнера данного ис- 
кривления пространства, а также установить значения параметров мозаичного размеше- 
ния карты Ц, \ и \/\/ Те (Мозаичное размещение по координатным осям (0, Уи М). 
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Рис. 25.6. С помощью искривления пространства О!зр!асе можно поднять (опустить) поверх- 
ность объекта 
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и — Результат действия искривления пространства О/5р/асе очень похож на резуль- 


о ет тат действия одноименного модификатора, который подробно рассматривается 
<” _ вглаве 9, “Изменение объектов”. 


На рис. 25.6 изображен результат применения двух искривлений пространства 0!- 
расе с противоположными значениями параметра УЭгепа{Н. 


Искривление пространства Сопогт 


С помощью искривления пространства Сопюгт можно создать довольно интерес- 
ный эффект. Все вершины объекта, к которому привязано данное искривление, вы- 
тягиваются до тех пор, пока не достигнут поверхности некоторого целевого объекта, 
называемого \//гар То ОЩес{ (Охватываемый объект), или же пока не вытянутся на не- 
которое предельное расстояние. В разворачивающейся панели Сопюгт Рагатеег$ 
(Параметры искривления пространства Сопюгт) расположена кнопка Рек Оем 
(Указать объект), с помошью которой можно указать охватываемый объект. Обратите 
внимание, что вершины объекта, к которому привязано данное искривление про- 
странства, не пересекают границ охватываемого объекта. 

Кроме кнопки Рек ОШец, в разворачивающейся панели Сопюгт Рагатаег$ распо- 
ложены параметры Оеаик Ргоесвоп О!${апсе (Значение по умолчанию расстояния, на 
которое вытягиваются вершины) и Запаой О!$%апсе (Расстояние между границей охва- 
тываемого объекта и вершинами объекта, к которому привязано искривление простран- 
ства). С помощью параметра ОеиК Ргоесйоп О!$апсе определяется максимальное рас- 
стояние, на которое вытягиваются вершины, если они так и не достигли границы охва- 
тываемого объекта. Значение параметра З{апаой О!${апсе определяет величину “зазора” 
между границей охватываемого объекта и вершинами вытягиваемого объекта. После ус- 
тановки флажка Цзе Зеецед Мейсез$ (Использовать выделенные вершины) вытягиваться 
в направлении охватываемого объекта будет только некоторая часть объекта, к которому 
привязано искривление пространства. | 


„ори По оказываемому эффекту искривление пространства СопЮгт очень похоже на 
мет составной объект Сопюгт, который подробно рассматривается в главе 15, 
зметку “Создание составных объектов”. 


< 


На рис. 25.7 показан простой прямоугольный объект, деформированный с помо- 
щью искривления пространства Сопюгт. В качестве охватываемого объекта была вы- 
брана сфера. 


Искривление пространства Вотб 


С помошью искривления пространства ВотЬ создается эффект взрыва поверхности 
объекта. Значение параметра З#епа (Сила) определяет силу этого взрыва и то рас- 
стояние, на которое разлетятся осколки объекта. Параметр Зрт (Вращение) определя- 
ет скорость вращения осколков. Граница поверхности объекта, которая взорвется, оп- 
ределяется с помошью параметра РГаНой (Спад). Поверхность, находящаяся за этой 
границей, останется нетронутой. Для того чтобы параметр РЕаЙ!оЙ производил должный 
эффект, необходимо установить флажок РаНоЯ Оп (Включить спад). 

С помощью параметров Мм (Минимальный) и Мах (Максимальный) группы Ёгад- 
теп{ Зе (Размер осколков) определяется соответственно минимальный и максималь- 
ный размеры осколков, получающихся в результате взрыва. 
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Рис. 25.7. В результате применения искривления пространства Сопюгт поверхность од- 
ного объекта охватывается поверхностью другого объекта 
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Рис. 25.8. С помощью искривления пространства Вот можно “взорвать” поверхность объекта 


Часть И. Системы частиц и искривления пространства 


Значением параметра Сгамйу (Сила тяжести) определяется воздействие силы тяжести, 
оно может быть как положительным, так и отрицательным. Направление силы тяжести 
всегда совпадает с направлением оси 7, координатной системы сцены. Параметр СВао$ 
(Хаос) принимает значения в диапазоне от 0 до 10. С его помощью, как нетрудно дога- 
даться, можно несколько разнообразить эффект взрыва. Значение параметра Оеюпа#оп 
(Детонация) определяет номер кадра, с которого начинается взрыв, а с помошью значе- 
ния параметра Зеед (Начальное число) определяется случайность этого события. 

На рис. 25.8 показан визуализированный 20-й кадр анимации, в которой с помо- 
щью искривления пространства ВотЬ создается эффект взрыва поверхности. 


хр ии Эффект от применения искривления пространства Воть проявляется не сразу. 
3 мет Так, например, на 0-м кадре вы увидите обычный объект без каких-либо призна- 
МЕТКУ ков того, что он сейчас взорвется (все это будет потом). 


Тип искривления пространства Раг#с!е$ апа Бупатс$ 


Искривления пространства типа Райае$ апд Оупатс$ (Системы частиц и динами- 
ческое моделирование) предназначены для использования с системами частиц и при 
динамическом моделировании. Эта субкатегория включает следующие искривления 
пространства: Сгауйу (Сила тяжести), РВотЬ (Взрыв, состоящий из частиц), \\Мпа 
(Ветер), РизН (Давление) и Моюг (Двигатель). На рис. 25.9 показаны пиктограммы, 
соответствующие этим искривлениям пространства. 
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Рис. 25.9. Искривления пространства субкатегории Райае$ апа Оупапис$ 


Все искривления пространства типа Райае$ апд Оупатис$ подробно рассматрива- 
ются Ниже. 
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Искривление пространства Сгауйу 


С помощью искривления пространства Сгауйу в сцену можно добавить эффект 
земного притяжения (силы тяжести). В результате движение объектов, к которым 
привязано данное искривление пространства, будет ускоряться в направлении, опре- 
деленном с помощью пиктограммы искривления пространства Сгауйу. В разворачи- 
вающейся панели Рагатаег$ (Параметры), соответствующей этому искривлению про- 
странства, расположены параметры Згепа (Сила) и Оесау (Спад). Кроме этого, име- 
ется переключатель типа земного притяжения. Вы можете выбрать тип притяжения 
Р!апаг (Перпендикулярно) или ЗЭрНепса! (Сферически). С помощью флажка Капде 1п- 
Чксабёоп (Индикатор дальности) можно активизировать режим отображения плоскости 
или сферы, где сила тяжести достигает половины своего максимального значения. 


Искривление пространства РВотВ 


Эффект от применения РВотЬ очень схож с эффектом, получаемым с помощью 
искривления пространства Воть. Действительно, как в первом, так и во втором слу- 
чае, конечным результатом является взрыв объекта. Отличие заключается в том, что 
искривление пространства РВотЬ было специально разработано для взаимодействия с 
системой частиц РАгау (Массив частиц). Для того чтобы взорвать объект с помощью 
искривления пространства РВотЬ, выполните следующее. 


1. Создайте объект, который вы собираетесь взорвать. 


2. Сделайте этот объект генератором частиц РАггау (эта операция подробно 
рассматривалась в предыдущей главе). 


3. Привяжите искривление пространства РВотЬ к объекту системы частиц РАгау. 


Более подробную информацию о системе частиц, РАггау вы можете найти в гла- 


# ополнительй Я ве 24, “Создание и управление системами частиц". 
ри В 


В разворачивающейся панели Вазс Рагатёег$ (Основные параметры) искривления 
пространства РВотЬ представлена группа параметров Ва${ Зуттехгу (Симметрия взры- 
ва). В ней расположены переключатели ЭрНепйса! (Сферическая), .Су!папса! (Цилиндри- 
ческая) и Р!апаг (Плоская). В этой же группе расположено поле СВао$ (Хаос), значение 
которого определяется в процентах. 

С помощью параметров Зай Тте (Начальный кадр) и Оигайоп (Продолжитель- 
ность), расположенных в группе Ехрюзюоп Рагатеег$ (Параметры взрыва), определя- 
ются соответственно номер кадра, в котором начинается взрыв, и продолжительность 
применения так называемых “взрывных сил”. Значение параметра Эгепо{ (Сила) оп- 
ределяет мощность взрыва. 

С помошью поля Капде (Радиус действия) можно определить расстояние, на которое 
распространяется взрывная волна. Это расстояние измеряется, начиная от центра пик- 
тограммы, соответствующей искривлению пространства РВотЬ. Над полем Капде рас- 
положены три переключателя, соответствующие разным способам распространения 
взрывной волны. При активизации параметра Чпитвеа Капде (Неограниченный радиус 
действия) поле Капде становится недоступным по вполне понятным причинам. С по- 
мощью параметров Ипеаг (Линейный) и Ехропепва! (Экспоненциальный) определяется 
способ затухания взрывной волны. Установив флажок Капде пфсаюг (Показатель ра- 
диуса действия взрыва), вы сможете увидеть в окне проекции область действия взрыва. 

На рис. 25.10 показан прямоугольный объект, выбранный в качестве генератора 
системы частиц РАпау. 
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Рис. 25.10. Искривление пространства РВотЬ используется совместно с системой частиц 
РАггау для создания эффекта взрыва 


Обратите внимание, что искривление пространства РВотЬ привязано именно к 
объекту системы частиц РАггау, но никак не к самому объекту, который используется 
в качестве генератора частиц (в данном случае это простой прямоугольный объект). 
Значение параметра Зреед (Скорость) системы частиц РАггау равно 0. В качестве типа 
частиц был выбран Егадтег{$ (Фрагменты). Заметьте также, каким образом с помо- 
щью пиктограммы искривления пространства РВотЬ определяется центр взрыва. 


Искривление пространства И/па 


С помощью искривления пространства \\/п4, как и с помошью Сгамйу, создается 
эффект ускорения движения объекта в определенном направлении. В отличие от ис- 
кривления пространства Сгамйу, искривление УЛпа имеет несколько дополнительных 
параметров, которые необходимы для добавления турбулентности к эффекту ускорения. 

В разворачивающейся панели Рагатаег$ (Параметры) искривления пространства 
М/па расположены те же параметры, что и в панели параметров искривления Сгамку, 
плюс три новых: Тищепсе (Турбулентность), Егедчепсу (Частота) и Зсае (Масштаб). 
С помошью параметра Тифцепсе определяется случайное движение объектов в раз- 
личных направлениях, а с помощью параметра Егедиепсу — частота этих движений. 
Значение параметра Зсае определяет область распространения эффекта турбулентно- 
сти. Установив это значение достаточно большим, вы соответственно получите и до- 
вольно большой радиус распространения этого эффекта; однако существует особая 
прелесть в том, чтобы оставить это значение малым: в этом случае ветер будет казать- 
ся более неистовым. 

На рис. 25.1] показан результат применения искривления пространства \\/Ип4 к 
системе частиц Зирег$ргау. 
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Рис. 25.11. Искривление пространства ММпа может быть использовано для создания эффекта 
“унесенных ветром" частиц и динамических объектов 


Искривление пространства Рип 


С помошью искривления пространства РизИ создается эффект ускорения движения 
объектов в направлении от большого цилиндра к маленькому. Направление ускорения оп- 
ределяется расположением пиктограммы искривления пространства РизН. Звучит это все 
пока весьма запутанно, но вскоре вы поймете, что к чему. С помощью параметров разво- 
рачивающейся панели Рагате{ег$ (Параметры) можно задать силу ускорения в ньютонах 
или в фунт-силах (это такая единица измерения давления, равная 4,448 ньютона). 

С помощью параметров Оп Тите (Первый кадр) и ОЯ Тте (Последний кадр) зада- 
ется соответственно первый и последний кадр применения эффекта ускорения. 

Сила ускорения может зависеть (или же не зависеть) от текущей скорости объекта. 
Если вы хотите, чтобы ускорение зависело от скорости объекта, установите флажок 
РГеедфаск Оп (Обратная связь установлена). В противном случае сила ускорения объекта 
остается постоянной. Если сила ускорения зависит от скорости объекта (флажок ЁЕеед- 
Баск Оп установлен), используйте параметр Тагде{ Зреед (Граничная скорость) для опре- 
деления граничной скорости объекта, при достижении которой сила ускорения начинает 
меняться. Если установлен флажок КеуегзЫе (Обратимый), то при достижении гранич- 
ной скорости вектор ускорения меняет свое направление на противоположное. Значе- 
ние параметра Сат (Увеличение) определяет скорость увеличения силы ускорения. 

С помощью параметров группы Репо4с \Мапаноп$ (Периодические изменения) 
можно сделать так, что сила ускорения будет периодически изменяться (сначала она 
увеличивается, а затем уменьшается). Для этого предназначены два набора парамет- 
ров: Репйод 1 (Период 1), Атрйиде 1 (Амплитуда 1), РВазе 1 (Фаза 1) и Репочд 2 
(Период 2), АтрИцае 2 (Амплитуда 2), РВазе 2 (Фаза 2). 


И. Системы частиц и искривления пространства 


Когда вы используете искривление пространства РизН совместно с системами час- 
тиц, вам может пригодиться параметр Капде (Диапазон), активизируемый с помощью 
флажка ЕпаЫе (Активизировать). Частицы, находящиеся вне определяемого этим па- 
раметром диапазона, не будут подвержены влиянию искривления пространства РизВ. 

На рис. 25.12 показан результат применения искривления пространства Ризв к 
системе частиц Зирег$ргау. 
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Рис. 25.12. Искривление пространства Ри$П используется для создания эффекта контроли- 
руемой силы, примененной к системам частиц и динамическим объектам 


Движение частиц, генерируемых этой системой, ускоряется в направлении, уста- 
новленном расположением пиктограммы искривления пространства РизВ. Обратите 
внимание, что в этом случае установлены флажки ЕеедБаск Оп и Реподюс \Уапавоп. 


Искривление пространства Мог 


С помошью искривления пространства Мог (Двигатель) создается эффект враща- 
тельного движения объектов. В этом случае движение объектов ускоряется не линей- 
но, т.е. в каком-либо заданном направлении, а радиально. Большинство параметров 
искривления пространства Моюг аналогичны параметрам только что рассмотренного 
искривления пространства РизН. С помошью параметра Эгепа (Сила) определяется 
сила вращательного момента, которая может быть выражена в ньютонах на метр 
(Н/м), в фуг-фунтах или в дюйм-фунтах. 

Как и для искривления пространства Ри$И, здесь можно установить параметр об- 
ратной связи (РеедБаск Оп) и определить граничное значение поворота (Тагде{ Кемои- 
(оп), которое выражается в оборотах в час (КРН), оборотах в минуту (КРМ) или оборо- 
тах в секунду (КР5). 
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На рис. 25.13 показан результат применения искривления пространства Моюг к 
системе частиц ЗирегЗргау. 
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Рис. 25.13. Искривление пространства Моюг используется для создания эффекта вращатель- 
ного движения, примененного к системам частиц и динамическим объектам 


Частицам, генерируемым этой системой, придается вращательное движение в на- 
правлении, указываемом стрелкой пиктограммы искривления пространства Мог. 


Тип искривления пространства Мо Йег-Вазед 


С помошью искривлений пространства типа Мод\ег-Вазед (На основе модификаторов) 
можно создать точно такие же эффекты, что и с помошью стандартных модификаторов, но 
поскольку это искривления пространства, то они могут быть привязаны одновременно к 
нескольким объектам. Субкатегория Моайег-Вазе включает следующие искривления про- 
странства: Вепа (Изгиб), Тм (Поворот), Тарег (Сужение), ЭКем (Скос), Мозе (Шум) и 
Угеюп (Растягивание). Пиктограммы всех вышеперечисленных искривлений пространства 
представляют собой контур прямоугольника. Параметры искривлений пространства типа 
Моа\ег-Вазед полностью совпадают с параметрами соответствующих им модификаторов. 


Более подробную информацию о модификаторах и их параметрах можно найти в 


“На главе 9, “Изменение объектов”. 


заметку 


№ 


Все искривления пространства типа Мод\ег-Вазед имеют в составе своих развора- 
чивающихся панелей параметров панель Сто Рагатаег$ (Параметры контейнера). В 
ней расположены параметры, с помошью которых можно определить длину (1епд п), 
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ширину (\/\/{) и высоту (НедР) контейнера. С помощью параметра Оесау (Спад), 
расположенного в этой же панели, можно определить уровень спада деформации. 
Уровень спада деформации определяет степень уменьшения действия эффекта дефор- 
мации по мере отдаления от границ объекта. 

Контейнер искривлений пространства типа Мод#ег-ВазеЯ может быть расположен 
в каком-либо месте в качестве отдельного объекта. Если вы захотите сделать то же са- 
мое с контейнером какого-либо модификатора, сначала придется выделить субобъект 
объекта модификатора, соответствующий контейнеру. В отличие от модификаторов, 
искривления пространства не имеют каких-либо субобъектов. 

На рис. 25.14 показаны пиктограммы искривлений пространства типа Мод#ег-Вазед. 
Обратите внимание, что все они представляют собой контур простого прямоугольника. 
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Рис. 25.14. Искривления пространства типа Моайег-Вазед 


Искривление пространства Вепа 


Используя искривление пространства Вепа, можно совместить два края ограничиваю- 
щей объект поверхности с помошью сгиба этого объекта. На рис. 25.15 показана результат 
привязывания этого искривления пространства к плоскому прямоугольному объекту. 

Значение параметра Апафе (Угол), расположенного в разворачивающейся панели 
Рагатег$ (Параметры), равно 35. 


Искривление пространства Тмл$Е 


С помошью искривления пространства Т\/${ можно повернуть оба края ограничиваю- 
щей объект поверхности в противоположных направлениях. На рис. 25.16 показан резуль- 
тат привязывания этого искривления пространства к плоскому прямоугольному объекту. 
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Рис. 25.15. С помощью искривления пространства Вепд можно согнуть объект относи- 
тельно любой координатной оси 


3 Ти брасе \“ар.тах - ЗО Зиыфо МАХ Я З.0 (5048) | 
Ре Ем Тобб бюур Уюез Вепдено.`Таск\Мем бобепник Мен  Сизотие МАЖбана Ней“ 


обрмезтий 
ее 


„еее не о едете еле им алое 


РТ 


Ач АА Зои лама 


Рис. 25.16. Искривление пространства Т\/${ позволяет повернуть объект относительно 
любой координатной оси 


Значение параметра Апде, расположенного в разворачивающейся панели Рагатаеге, 
равно 10. Обратите внимание, что для достижения этого результата не требуется, чтобы 
пиктограмма искривления пространства Т\/${ охватывала весь прямоугольный объект. 


Искривление пространства Тарег 


С помощью искривления пространства Тарег можно изменить масштаб для одного 
края ограничивающей объект поверхности. Результат такого изменения масштаба по- 
казан на рис. 25.17. 
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Рис. 25.17. С помощью искривления пространства Тарег можно сузить один край ограни- 
чивающей объект поверхности | 


В этом случае искривление пространства Тарег привязано к плоскому прямоуголь- 
ному объекту. Степень сужения определяется с помошью параметра Атоиги (Степень), 
значение которого равно 4. Сужение производится относительно координатной оси Х. 


Искривление пространства 5Кем 


Применив искривление пространства ЭКем, можно изменить положение одного края 
объекта, не меняя при этом положения его другого края. На рис. 25.18 показан резуль- 
тат применения искривления пространства ЭКем/ к плоскому прямоугольному объекту. 

Значение параметра Атои\, определяющего стрпень скоса, равно 40. 


Искривление пространства №!5е 


С помощью искривления пространства М№озе (Шум) можно добиться довольно ин- 
тересного эффекта, результат которого в полной мере соответствует названию №#е. 
Это искривление пространства действует на объект следующим образом: отдельные 
вершины объекта случайным образом смещаются вокруг одной или нескольких коор- 
динатных осей (рис. 25.19). 
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Рис. 25.19. С помощью искривления пространства Мо!$е можно случайным образом сме- 
стить вершины объекта 
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В этом случае искривление пространства №15е привязано к плоскому прямоуголь- 
ному объекту. Вершины смещаются относительно оси 1, значение параметра З1гепа{П 
(Сила), определяющего степень смешения, равно 200. Помимо этих параметров, уста- 
новлен еше флажок Егаса! (Фрактальный), а значение параметра №егайоп$ (Число 
итераций) равно 6. 


Искривление пространства Змей 


Применяя искривление пространства Згесй, можно удлинить объект вдоль одной 
координатной оси, одновременно укорачивая его вдоль двух других осей. На 
рис. 25.20 показан результат привязывания этого искривления пространства к плос- 
кому прямоугольному объекту. 
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Рис. 25.20. С помощью искривления пространства Э{гесй объект вытягивается вдоль одной 
из координатных осей 


Удлинение производится вдоль оси Х со значением параметра Згасп (Степень вы- 
тягивания) равным 0,2. 


Тип искривления пространства Рагис/е$ Оту 


Искривления пространства типа Райаез$ Оту применимы только к системам час- 
тиц. В одноименную субкатегорию входят следующие искривления пространства: 
РОммЕ! ес: (Плоский тип всенаправленного отражателя), ЗОттЕ! ес (Сферический 
тип всенаправленного отражателя), ЧОтптЕес (Универсальный всенаправленный от- 
ражатель), ОеЙес{ог (Отражатель), ЗОейесюг (Сферический тип отражателя), УОейесюг 
(Универсальный отражатель) и Ра РГоПом (Следование пути). На рис. 25.21 показаны 
пиктограммы всех искривлений пространства типа Райае$ Опу. 
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Рис. 25.21. Искривления пространства типа Райае$ Оту 


Все искривления пространства типа Райе$ Оту подробно рассматриваются ниже. 


Искривления пространства РОттРесфр, 5Отт!есё и ЧОтпт!ЕесЕ впервые появи- 
лись в третьей версии программы ЗО ${иаю МАХ. 


Искривление пространства РОттес! 


Искривление пространства РОтиЕес( (от р/апаг отнпПес1тог) представляет собой 
плоскую отражаюшую поверхность, с помошью которой определяется способ столк- 
новения частиц с другими объектами сцены. В разворачивающейся панели парамет- 
ров этого искривления пространства представлено довольно много групп, например 
Тита (Расчет времени) с параметрами Тите Оп (Время начала) и Тте ОЙ (Время за-. 
вершения), группа Кейесйоп (Отражение). | 

Искривление пространства РОттЕес{ обладает одним интересным свойством. Час- 
тицы, сгенерированные системой, которая привязана к этому искривлению, могут не 
только отталкиваться от отражающей поверхности, но и проходить сквозь нее, изменяя 
при этом направление движения. С помошью параметров группы Кегасвоп 
(Преломление) определяется изменение скорости и направления движения прошедших 
сквозь отражающую поверхность частиц. Значение параметра Кейас{ определяет число 
таких частиц в процентном отношении к их общему количеству. С помощью параметра 
Ра$$ Ме! (Скорость после прохождения отражающей плоскости) определяется степень 
изменения скорости частицы при прохождении через отражающую плоскость. Если зна- 
чение этого параметра равно 100, то скорость частицы не изменится. С помошью пара- 
метра О!$1ю\юп (Преломление) определяется угол преломления частицы. Когда его зна- 
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чение равно 0, частица не меняет направления своего движения, а когда значение этого 
параметра равно 100, при столкновении с объектом частица начинает двигаться по его 
поверхности. С помощью параметра ОМизюп (Распространение) частицы распространя- 
ются по всей поверхности объекта. Каждый из рассмотренных параметров группы Ке- 
Насйоп (кроме параметра Кейас!) может быть изменен случайным образом с помощью 
соответствующего ему параметра \Уапайоп (Изменение). 


р": Если значение параметра Ке!гас{ равно 100%, следовательно, частицы, которые 


а могли бы быть преломлены, отсутствуют. 
заметку | 


С помошью параметра пВегй \УМеосйу (Унаследовать скорость), расположенного в 
группе Соттоп (Общие), можно определить часть скорости движущейся плоскости 
отражения, которая будет унаследована столкнувшимися с плоскостью частицами. В 
группе Зрамт ЕЯес‹$ Оту (Только эффект порождения: частиц) расположены парамет- 
ры Зрамт$ (Число частиц, способных порождать другие частицы) и Раз$$ \е|, с помо- 
щью которых определяется число частиц, способных к порождению и скорость поро- 
жденных частиц после прохождения отражающей плоскости. 

На рис. 25.22 показан результат привязывания искривления пространства РОтп!- 
Рес к системе частиц Зирег$ргау. 


|+ УбупаЕес( брасе Магр.тоак - 30 З4и4ю НАХ ВЗ3.0 5048) 
ве Еф Тоок бо _ Уи Вепдейт 
= Мам Тода: | Вы 


у 19 А“ 


_ Пебосв: в 5 х. 


И ИЕ рр 


св: ааа. 
т 1% > 7 ® №. 


Рис. 25.22. Результатом привязывания искривления пространства РОттЕ!ес{ к системе час- 
тиц ЗирегЗргау является отражение и преломление частиц при столкновении с отражающей 
ПЛОСКОСТЬЮ 


Значение параметра Кейес равно 50. Следовательно, половина частиц будет отра- 
жена плоскостью отражения, а половина пройдет сквозь нее и при этом изменит свою 
скорость и направление движения. 


рр ломом Идея 
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Искривление пространства ЭОттНесЕ 


Искривление пространства ЗОтпЕес( (от 5рйетса!/ отп ес!) практически полностью 
аналогично РОтпт!Е!е(. Единственное и самое главное отличие заключается в форме от- 
ражающего объекта — у ЗОтпИНес она сферическая. На рис. 25.23 показан результат 
привязывания искривления пространства ЗОтп ес! к системе частиц Зирег$ргау. 
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Рис. 25.23. Результатом привязывания искривления пространства ЗОти!Тесе к системе час- 
тиц ЗирегЗргау является отражение и преломление частиц при столкновении с отражающим 
объектом, в данном случае имеющим форму сферы 


Значение параметра Кейес{ равно 50, другая половина частиц проходит сквозь от- 
ражающий объект. Обратите особое внимание на то, что частицы отражаются и от 
внугренней поверхности отражающей сферы. 


Искривление пространства УОттЕесе 


Действительно универсальный отражатель представляет собой искривление про- 
странства ЧОтпНес( (от инежза!/ отпТес?), так как объект этого искривления может 
иметь любую форму. В разворачивающейся панели Рагатаёег$ этого искривления 
пространства расположена кнопка Риск ОЩес (Выбрать объект); с ее помошью выби- 
рается объект, который будет использоваться в качестве отражателя. 

В группе Соттоп расположены. параметры Епйсйоп (Отклонение) и шкег \е|, с 
помошью которых можно заставить частицы отражаться под разным углом и с раз- 
личной скоростью. 

На рис. 25.24 показан результат привязывания искривления пространства ЧОтп!- 
Нес к системе частиц ЗирегЗргау. 


674 — Часть И. Системы чз частиц и и искривления пространства 


1 1 расе ар сеесе 


о ев. —* "а > в. 


Рис. 25.24. Результатом привязывания искривления пространства ЧОтп!!есЕ к системе час- 
тиц ЗирегЗргау является отражение и преломление частиц при столкновении с отражающим 
объектом, в данном случае с трубой 


В качестве отражателя выбран объект, имеющий форму трубы. Значение параметра 
Кейес{ равно 50, т.е. половина частиц проходит, преломляясь, через отражатель. 


Искривление пространства Бейесг 


Это упрощенная версия искривления пространства РОтпт!еа. В его панели парамет- 
ров расположено всего три параметра: Воипсе (Отскок), \\ММа (Ширина) и епа® (Длина). 


Искривление пространства ЗБейесюг 


Представляет собой упрощенную версию искривления пространства ЗОтпНес и 
имеет следующие параметры: Воипсе, Уапайоп, Спао$ и 1пВегй \Уе|. 


Искривление пространства ЦБбейесюг 


Представляет собой упрошенную версию искривления пространства ЦОттЕ!ес! В 
его панели параметров находится кнопка Рек ОШесь предназначенная для выбора от- 
ражающего объекта, а также все параметры, аналогичные параметрам искривления 
5Оейесюг, плюс параметр ЕйсНоп. 


Искривление пространства Рай Роом 


Применяя искривление пространства Ра РГо|ом, можно заставить частицы дви- 
гаться по определенному маршруту, который определяется с помощью сплайна. В 
разворачиваюшейся панели Вас Рагатёег$ (Основные параметры) расположена 
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кнопка Рек паре Оес (Выбрать контурный объект), с помошью которой можно 
выделить необходимый сплайн. Под этой кнопкой находится флажок Упитйед Вапде 
(Неограниченное расстояние), с помошью которого определяется зона влияния ис- 
кривления пространства Ра РоПом на частицы, сгенерированные привязанной к не- 
му системой частин. Когда этот флажок установлен, то влияние искривления про- 
странства распространяется на всю сцену, а когда сброшен — диапазон влияния мож- 
но определить с помощью ставшего доступным параметра Капде (Расстояние). 
Расстояние измеряется от сплайна, определяющего траекторию пути, до частицы. 

Параметром За Егате (Начальный кадр), расположенным в группе параметров 
Мойоп Титтд (Расчет времени движения), определяется номер кадра, с которого час-‘. 
тицы начинают двигаться по заданной траектории. С помощью параметра Тгаме! Т!те 
(Время движения) задается число кадров, необходимых для прохождения частицей 
всего пути, и наконец, с помощью параметра [а${ Егате (Последний кадр) определя- 
ется номер кадра, начиная с которого частицы прекращают следование по. заданной 
траектории. Значение параметра Уапаноп (Изменение) определяет различие во време-. 
ни прохождения траектории для разных частиц. 

В разворачивающейся панели Вазю Рагатаег$ расположена группа параметров Рай 
се Мобвоп (Движение частиц), состоящая из двух переключателей, которые предназначе- 
ны для определения способа движения частиц по траектории: Аюпд ОЙзе{ ЗрИтез (Вдоль 
смещенных сплайнов) и Аюпд Рага!е! Зрйпез$ (Вдоль параллельных сплайнов). Если вы 
установите первый переключатель, то частицы будут двигаться вдоль смещенного 
сплайна, Т.е. если сплайн находится на некотором расстоянии от системы частиц, то и 
частицы будут смещены на это расстояние. А установив второй переключатель, вы по- 
зволите частицам, независимо от расположения сплайна относительно системы частиц, 
двигаться по параллельному сплайну. Если установить флажок Сопзап( Зрееа (Постоян- 
ная скорость), то все частицы будут двигаться с одинаковой скоростью. 

В этой же группе параметров находится параметр Эгеат Тарег (Сужение потока), с 
помощью которого определяется степень смещения частиц относительно траектории: 
Сопуегде (Сходится), Омегде (Расходится) и Во (Обе). Частицы сходящегося потока 
стремятся быть ближе к траектории пути, частицы расходящшегося потока, наоборот, 
стремятся быть дальше от траектории. С помощью параметра Эгеат Зм/Й (Завихрение 
потока) определяется число оборотов по спирали, сделанных частицей на протяжении 
всего своего движения. Тип движения по спирали можно выбрать с помощью пере- 
ключателей Соск\$е (По часовой стрелке), СоищегсоскК\ул$е (Против часовой стрел- 
ки) и Вагесвопа! (В обоих направлениях). С помошью параметра 5ее4 (Начальное 
число) определяется степень случайности параметров потока. 

На рис. 25.25 показан результат привязывания искривления пространства Рай Ро|- 
ми к системе частиц Зирег$ргау. | 


Тип искривления пространства Бупатс$ тепасе 


Искривления пространства типа Оупаптс ще{асе можно использовать совместно с 
динамическими системами и системами частиц. В одноименную субкатегорию входят 
следующие искривления пространства: РОупаНес (Плоский динамический отража- 
тель), ЗОупаНес{ (Сферический динамический отражатель) и УБупаНес! (Универсаль- 
ный динамический отражатель). На рис. 25.26 показаны пиктограммы, соответствую- 
щие перечисленным искривлениям пространства. 
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Рис. 25.25. Результат привязывания искривления пространства Рай РоНом/ к системе 
частиц Зирег$ргау. В качестве сплайна, определяющего траекторию движения, выбран 
сплайн спиральной формы (Нейх) 


^Роупадесю1 } 


В 
`. >: 
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Все искривления пространства типа Оупатю |щепасе подробно рассматриваются ниже. 


Искривления пространства РОупаЕ/есЕ, ЗБупаЕ/есЁ и У)упаЕес впервые появи- 
лись в третьей версии программы ЗО ${идю МАХ. 


Новое „&\ и” 


Искривление пространства РБупаНес{ 


С помошью искривления пространства РОупаРес можно сделать так, что частицы 
будут влиять на другие объекты сцены. Пиктограмма, представляющая это искривле- 
ние пространства, имеет форму плоскости. 

Параметры Кейес{$ (Отраженные частицы), Воиупсе (Отскок), \Мапавоп (Вариация) 
и Спао$ (Хаос), расположенные в группе Райюе Воипсе (Отскок частиц) разворачи- 
вающейся панели РОупаН!ес{ Рагатеегз (Параметры искривления пространства РОу- 
паНес®), предназначены для управления способом отражения частиц от объектов сце- 
ны. Параметр Кейес$ определяет (в процентах) число частиц, отраженных с помошью 
искривления пространства РОупаНес. Значение параметра Воиупсе представляет собой 
множитель, определяющий, во сколько раз изменится скорость частицы после столк- 
новения с объектом. Если значение этого параметра больше 1, следовательно, ско- 
рость частицы после отскока будет больше ее начальной скорости (перед столкнове- 
нием). Параметр Уапайоп позволяет сделать так, что частицы будут отскакивать от 
объекта с разной скоростью, а параметр СВао$ — так, что они будут отскакивать еще 
И Под разным углом. С помошью параметра ппегй Уеосйу (Наследовать скорость) оп- 
ределяется степень приобретения объектом, с которым столкнулась частица, скорости 
этой частицы. Таким образом, объект в результате удара частицы начинает двигаться. 

В группе РНузса! Ргоре@ез (Физические свойства) расположен параметр Ма$$ 
(Масса), который может измеряться в граммах (дгат), килограммах (Ка) или в фунт- 
массах (16т). Способ выбора параметра Маз$ может быть выбран с помощью соответ- 
ствующих переключателей. 

На рис. 25.27 показана система частиц ЗирегЗргау, генерирующая частицы, дви- 
жущиеся по прямой линии в направлении отражающей плоскости искривления про- 
странства РОупаРесе. | | 

Значение параметра Кейес$ искривления пространства РОупаЕ!ес{ равно 100, что 
обозначает 100-процентное отражение частиц. 


Искривление пространства 5булаНес{ 


Практически аналогично только что рассмотренному искривлению РВупаНес. 
Единственное отличие заключается в том, что пиктограмма искривления пространства ` 
ЗОупаНес имеет сферическую форму. На рис. 25.28 показана система частиц Зирег- 
Зргау, генерирующая частицы, движущиеся по прямой линии в направлении отра- 
жающей сферы искривления пространства ЗОупаНес. 
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Рис. 25.27. Частицы, сгенерированные системой частиц ЗирегФргау, отражаются с по- 
мощью искривления пространства РРупаРе& 
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Рис. 25.28. Частицы, сгенерированные системой частиц ЗирегЗргау, отражаются с по- 
мощью искривления пространства 5ОупаРес 
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Искривление пространства УбупаНесе 


Форма пиктограммы искривления пространства ЧОупаНес{ может быть любой, для 
чего в его разворачивающейся панели параметров расположена кнопка Риск ОШесь с 
помошью которой можно выбрать объект для использования в качестве отражателя. 
Еще одно отличие от искривлений РОупаНес и ЗОупаРес{ — параметр Ейсйоп 
(Отклонение), с помощью которого можно заставить частицы отражаться под разным 
углом и с различной скоростью. 

На рис. 25.29 показана система частиц ЗирегЗргау, генерирующая частицы, кото- 
рые движутся по прямой линии в направлении объекта, имеющего форму трубы. 


582.5, 


Рис. 25.29. Частицы, сгенерированные системой частиц ЗирегЗргау, отражаются с помощью 
искривления пространства ИБупаНес. В качестве отражателя частиц искривления про- 
странства ЦОупаЕ!ес( выбран объект в форме трубы 


С помошью кнопки Рок ОШес в качестве отражателя частиц выбран объект, 
имеющий форму трубы. 


Практическое использование 
искривлений пространства 


В конце этой главы рассмотрим несколько примеров, в которых используются ис- 
кривления пространства. Имея под рукой множество различных искривлений про- 
странства, каждое из которых к тому же довольно гибко настраивается, вы можете 
создавать практически неограниченное количество специальных эффектов. Так что 
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примеры, рассматриваемые в этом разделе, всего лишь песчинки в огромной пустыне 
спецэффектов, создаваемых с помощью искривлений пространства. 


у Несколько дополнительных примеров использования искривлений пространства 
Дополнитолья совместно с системами частиц вы можете найти в главе 26, “Создание спецэф- 
\) фектов с помощью систем частиц”. 


Упражнение: создание небольших волн 
на поверхности озера 


В этом примере воспользуемся лоскутным объектом, к которому сначала привяжем 
искривление пространства Еарре (Зыбь), а затем позиционируем в сцене таким обра- 
зом, чтобы он слился с фоновым рисунком. 

Для того чтобы создать небольшую волну на поверхности озера, выполните ряд 
действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае (Создать), из раскрывающегося списка субка- 
тегорий объектов Сеотеёху (Геометрия) выберите Расй Спа$ (Лоскутные 
сетки). Щелкните на кнопке Оцад Раёсй (Четырехугольный лоскут) и с по- 
мощью мыши в окне проекции Тор создайте лоскутный объект. В развора- 
чивающейся панели параметров лоскутного объекта установите значения 
параметров [епо{! (Длина) и Ма (Ширина) равными 500, а значение па- 
раметра Зедтег{ (Количество сегментов) равным 20. 


2. Щелкните на кнопке категории объектов Зрасе \ММагрз (Искривления про- 
странства), расположенной во вкладке Сгеае, а затем на кнопке Крре. В 
окне проекции Тор создайте пиктограмму искривления пространства Крре. 
В разворачивающейся панели параметров этого искривления установите 
значения параметров Атрйиае 1 (Амплитуда 1) и Атрйчцае 2 (Амплитуда 2) 
равными 2, параметра \\ауе 1епо (Длина волны) — равным 1, а параметра 
Оесау (Загухание) — равным 0,2. Щелкните на кнопке Втд © Зрасе \Магр 
(Привязать к искривлению пространства) и перетащите специальную пик- 
тограмму привязывания на лоскугный объект. 


3. Выполните команду Кепдетпд=>Епугоптег( (Визуализация®Среда) для того, 
чтобы открыть диалоговое окно Епугоптег" (Среда). Щелкните на кнопке 
Епуиоптеп! Мар (Карта окружения). Появится диалоговое окно Маепа/Мар 
Вгомзег (Просмотр материала/карты); щелкните два раза на типе карты ВЁ- 
тар. В появившемся диалоговом окне Зеес{ Вй_тар |таде Рйе (Выберите 
файл с растровым изображением) найдите и откройте файл с изображением 
моста. Этот файл взят из находящейся на компакт-диске Соге! РВою СО 
коллекции изображений компании Соге]. 


4. Для того чтобы отобразить фоновую карту в окне проекции, переключитесь 
в окно проекции Регзресёйуе и выполните команду Мемз=\емрой Васк- 
дгоипа (Виды=>Фон окна проекции). В появившемся диалоговом окне Мем- 
рой Васкдгоипа (Фон окна проекции) установите флажки Чзе Епмгоптеги 
Васкдгоипа (Использовать фон окружения) и О!зр!ау ВаскКодгоипа (Отобразить 
фон), а затем щелкните на кнопке ОК. 


5. Нозиционируйте изображение в окне проекции Регзресй\уе таким образом, 
чтобы над поверхностью воды (лоскутным объектом) выступала только 
верхняя часть моста. 
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На рис. 25.30 показан результат этих действий. 


Рис. 25.30. Небольшие круги, расходящиеся по воде, созданы с помощью искривления про- 
странства РКрре 


Упражнение: разбивающееся стекло 


Когда разбивается стекло, сотни маленьких и больших осколков беспорядочно раз- 
летаются во всех направлениях. В этом упражнении попытаемся “разбить” зеркало, 
висящее на стене. Стена несколько уменьшит хаотичность движения осколков, и 
большинство из них сразу упадет на пол. 

Для того чтобы “разбить” стекло, выполните ряд действий. 


1. Сначала создайте пол и стены. Откройте вкладку Сгеае, щелкните на кноп- 
ке категории объектов беотецу, а затем на кнопке Р!апе (Плоскость). В ок- 
нах проекций Тор и Егог создайте соответственно объект стены и пола. С 
помощью вкладки МодНу (Модифицировать) установите значение параметра 
Зсае Ми#р!ег (Масштабный множитель) для обоих объектов равным 190. 


2. Теперь создадим зеркало с помощью лоскутных объектов, состоящих из множе- 
ства односторонних частей. Активизируйте вкладку Сгеае, выберите субкатего- 
рию объектов Раки Спа$, а затем щелкните на кнопке Тп РасИ (ТГреугольный 
лоскут). В окне проекции Егог( создайте первый лоскутный объект. Клонируйте 
его, этот клон послужит обратной стороной зеркала. Создайте третий лоскутный 
объект, который по размерам болыше первого. Он послужит рамкой зеркала. 
Расположите последние два лоскутных объекта позади первого. 


3. Во вкладке Сгеа&е выберите субкатегорию объектов Райае Зуз{етз (Системы 
частиц) и шелкните на кнопке РАгау (Массив частиц). В окне проекции Егог 
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создайте пиктограмму этой системы частиц. Щелкните на кнопке Рек ОБесь 
расположенной в разворачивающейся панели Вазс Рагатаеег$ (Основные па- 
раметры), и выберите в качестве генератора частиц первый лоскутный объект. 
В группе параметров Мемрой О!зр!ау (Отображение частиц в окне проекции) 
установите переключатель Мезй (Каркасный объект). Введите значения пара- 
метров Зрее4д (Скорость) и Омегдепсе (Отклонение), расположенных в разво- 
рачивающейся панели Райае Сепегайоп (Генерация частиц), равные 0. Уста- 
новите значения параметра Етй З{ап (Начало генерации) равным 30, а значе- 
ние параметра йе (Жизнь) — равным 100, таким образом частицы будут 
оставаться видимыми до последнего (100-го) кадра анимации. Установите пе- 
реключатель ОШес Егадтет$ (Части объекта), расположенный в разворачи- 
вающейся панели Рашее Туре (Тип частиц), и установите значение параметра 
Тыскпез$ (Толщина), расположенного в этой же панели, равным 1.0. В группе 
параметров ОЦес( Егадтег\ Согиго!$ (Элементы управления для частей объекта) 
установите переключатель МитБег о Спипк$ (Количество фрагментов) и введи- 
те значение параметра Мпитит (Минимальное количество), равное 30. Уста- 
новите значения параметров ЗЭрт Тте (Время вращения) и \УапаНоп 
(Вариация), расположенных на разворачивающейся панели Каайоп апа Со!- 
зп (Вращение и столкновение), равными соответственно 100 и 50. Установив 
все эти параметры, вы сделаете так, что лоскутный объект сгенерирует 30 сво- 
их фрагментов (проще говоря, разлетится на 30 осколков), медленно вращаю- 
щихся при движении. 


4. Щелкните на кнопке категории объектов Зрасе \\/агрз$ и выберите из рас- 
крывающегося списка субкатегорию Райаез ап Оупатс$. Щелкните на 
кнопке РВотЬ и создайте в окне проекции Тор пиктограмму искривления 
пространства с центром над лоскутным объектом, соответствующим зеркалу. 
Активизируйте панель МодНу и установите переключатель ФрНепса| 
(Сферическая) в группе Ва${ Зуттеху (Симметрия взрыва). Значение пара- 
метра СВаоз (Хаос) установите равным 50. Введите значение параметра З{ай 
Тте (Начальный кадр), равное 30, а параметра Э{гепа# (Сила) — равное 
0,2. Щелкните на кнопке Вта-® Зрасе \М/агр (Привязать к искривлению 
пространства) и перетащите специальную пиктограмму привязывания ис- 
кривления пространства РВотЬ на пиктограмму системы частиц РАпау. 


5. Во вкладке Сгеме щелкните на кнопке Сгамйу (Гравитация) и создайте пик- 
тограмму искривления пространства Сгамйу в окне проекции Егог. Распо- 
ложите ее таким образом, чтобы стрелка указывала вниз. Установите значе- 
ние параметра З1гепо{!, расположенного в панели МодНу, равным 0,1. Затем 
привяжите искривление пространства Сгауйу к системе частиц РАггау. 


6. Во вкладке Сгеае выберите субкатегорию Оупатю п{еПасе и щелкните на 
кнопке РОупаНе<. Создайте пиктограмму. этого искривления пространства в 
окне проекции Тор и сделайте ее настолько широкой, чтобы она полностью 
разместилась под объектом зеркала. Разверните пиктограмму таким образом, 
чтобы единственная толстая стрелка указывала на зеркало, и позиционируй- 
те ее на одной плоскости с объектом, формирующим пол. Установите зна- 
чение параметра Кейес$ (Число отраженных частиц), расположенного во 
вкладке Мо4Ну, равным 100, а значение параметра Воипсе (Отскок) равным 
0. Привяжите это искривление пространства к системе частиц РАгау, тем 
самым не позволив частицам проваливаться сквозь пол. 


7. С помощью кнопки ЭрНеге (Сфера) создайте сферический объект и располо- 
жите его напротив зеркала. Щелкните на кнопке Аптае (Анимировать) и пе- 
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ретащите бегунок ТГите Заег на 30-й кадр. Переместите сферу до ее соприкос- 
новения с поверхностью зеркала. Затем переместите бегунок ТИте ег на 
100-й кадр и переместите сферу в начальное положение (от зеркала). Щелкни- 
те на кнопке Апттае еше раз, для того, чтобы деактивировать ее. 


8. Убедитесь в том, что сфера выделена, установите бегунок Тите Зйаег в поло- 
жение 30-го кадра и шелкните правой кнопкой мыши над маленьким оваль- 
ным ключом, расположенным на панели Тгаск Ваг, которая расположена не- 
посредственно под бегунком Тите З!аег. Из появившегося контекстного меню 
выберите команду Эрпегед1РозНюп (Положение объекта ЗрВеге01). Появится 
диалоговое окно ЗрНеге01: Розйюоп. Здесь нужно щелкнуть на кнопках Пи Ош 
и выбрать в каждом случае вторую позицию сверху (Еазу п и Еазе Ош соот- 
ветственно). Таким образом сфера отскочит от поверхности зеркала после со- 
прикосновения с ней. 


На рис. 25.31 показан один из кадров анимации, а именно момент непосредствен- 
ного разбития зеркала. 


Рис. 25.31. Разбившееся зеркало 
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Резюме 


Наконец, можно подвести итог. Искривления пространства очень удобно исполь- 
зовать для воздействия на объекты сцены и для создания различных визуальных эф- 
фектов. В этой главе вы научились: 


®*. 


создавать искривления пространства; 
привязывать искривления пространства к объектам сцены; 
использовать все типы искривлений пространства; 


создавать эффект небольших волн, расходящихся по поверхности озера и моде- 
лировать ситуацию с разбившимся стеклом. 


следующей главе рассматриваются практические примеры использования ис- 


кривлений пространства совместно с системами частиц. 
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`В этой главе... 


‚Упражнение: — 

| _ Взрыв планеты. 

_ ’ , Упражнение: 

.. _ разлетающиеся . 
‚ семена одуванчика 


, ‘Упражнение: ЗИ 
__ создание фейерверка _ 691 — 


: Упражнение: 
_ разбрызгивание 


из  раслылителя в 


Создание 
спецэффектов 

с помощью систем 
частиц 


Н. оторые наиболее впечатляющие эффекты 
можно создать лишь при объединении возможно- 
стей систем частиц и искривлений пространства. В 
прелылущих двух главах вашему вниманию были. 
представлены примеры применения этих средств в 
отдельности. Здесь же вы увидите, как объединение 
их в одном проекте позволяет получить весьма ин- 
тересные результаты. | 


Упражнение: взрыв 
планеты 


Совместное использование типа искривления 
пространства РВотЬ с объектом ЕКипдмауе и систе- 
мой распыления РАггау (для распространения 
взрывной волны) позволит воссоздать красочный 
взрыв планеты. 

Итак, чтобы принять участие во взрыве планеты, 
выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеме (Создать), 
щелкните на кнопке Сеозрпеге 
(Геосфера) и постройте геосферу в окне 
проекции. Затем клонируйте созданный 
объект и, перейдя во вкладку МоаМу 
(Модифицировать), введите значение 20 в 
поле Зедтет$ (Сегменты) разворачиваю- 
щейся панели Рагатыег$ (Параметры). 


2. Вернитесь во вкладку Сгеме, выберите 
элемент Ежепдеа РитИм№ме$ из списка суб- 
категорий и щелкните на кнопке ЕКапдмауе 
(Круговая волна). Перетащите указатель 
мыши в окне проекции Его, построив 
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тем самым объект круговой волны. В разворачивающейся панели Рагатщег$ 
введите значение 45 в поле Кад$ (Радиус) и значение 20 в поле Ктд ММап 
(Ширина кольца). Установите переключатель Сгом апа З{ау (Вырасти и за- 
мереть) в разделе Етпд\/ауе Титтд (Временные характеристики круговой 
волны), введите значение 25 в поле Зап Тите (Время начала), 10 в поле 
Сгом ТПте (Время роста) и 100 в поле Епд Тите (Время окончания). Устано- 
вите флажки Оп (Активизировать) в разделах Ощег Едде Вгеакир (Разрыв 
внешнего края) и |ппег Едде ВгеаКир (Разрыв внутреннего края). Перемести- 
те объект Кта\\ауе, совместив его центр с центром геосфер. 


3. Выберите элемент Райае Зузетз (Системы частиц) из раскрывающегося 
списка субкатегорий и щелкните на кнопке РАгау. Создайте объект РАпау в 
окне проекции Егог. Затем щелкните на кнопке Рек ОЩес! (Выбрать объ- 
ект) и выделите первую геосферу. Активизируйте переключатель Мезв 
(Каркас) в разделе \Мемрой О!зр!ау (Отображение в окне проекции). Развер- 
нув панель Расе Сепегайоп (Генерация частиц), введите значение 10 в по- 
ле Зрееа (Скорость) и значение 100 в поле УапаНоп (Вариация). Введите 
значение 30 в поле Етй Зап (Начало распространения) и значение 100 в 
полях Озр!ау Уп (Отображать до) и Ш (Жизнь). Развернув панель Райае 
Туре (Тип частиц), установите переключатель ОЦес! Егадтеп{$ (Фрагменты 
объекта) и введите значение 100 в поле ТНскпез$ (Толщина). Затем устано- 
вите переключатель МитЬег о! Спипк$ (Число кусков) и в расположенном 
ниже поле введите значение 20. В разделе Ма Марртд ап Фоигсе 
(Наложение и источник материала) установите переключатель Рискеа ЕтЩег 
(Выбранный излучатель) и введите значения 1, 2 и 3 соответственно в полях 
Ошзае 0 (Идентификатор внешней стороны), Едде 102 (Идентификатор 
края) и Васкуае 0 (Идентификатор задней стороны). Развернув панель Ко- 
{абоп апд СоШзюп (Вращение и столкновение), введите значение 50 в поле 
Зрт Тите (Время поворота) и значение 100 в поле УМапайоп раздела Зрееа 
Зрт Сопго!$ (Элементы управления скоростью вращения). 


4. Вновь перетащите указатель мыши в окне проекции Егоп{ для создания вто- 
рой системы РАгпау. В разворачивающейся панели Вазюс Рагатаег$ (Базовые 
параметры) щелкните на кнопке Рек ОШес (Выбрать объект) и выделите 
вторую геосферу. Развернув панель Рафае Сепегайоп, введите в поле Зреед 
значение 10, а в поле Мапайоп — 100. Затем установите значение 25 в поле 
Етй З1а( и значение 30 в поле Ше. В разворачивающейся панели Ращае 
Туре установите переключатель ОЦес{ Егадтеп{$, введите значение 1 в поле 
Тыскпе$$ и в этом же разделе активизируйте переключатель АН Гасез (Все 
поверхности). В разделе Ма! Марртд ап Зоиугсе установите переключатель 
|соп (Пиктограмма). Развернув панель КоаНоп апа Сойзюп, введите значе- 
ние 20 в поле Зрт Тте. Созданная таким образом система РАгау будет ис- 
пользоваться для формирования внутреннего облака пыли. 


5. Щелкните на кнопке категории Зрасе \/агрз$ (Искривления пространства) 
вкладки Сгеае и из списка подкатегорий выберите элемент Райае$&Оупаптс$ 
(Частицы и динамика). Щелкните на кнопке РВотЬ (Бомба) и постройте два ` 
объекта. После этого щелкните на кнопке Впа {о Зрасе \Магр$ (Связать с объ- 
емной деформацией) основной панели инструментов и перетащите первый 
‘объект РВотЬ на первый объект РАгау, а второй объект РВотЬ — на второй 
объект РАгпау. Активизируйте вкладку МодНу и, последовательно выделяя объ- 
екты РВотьЬ, установите в поле Зай Тте значение 30 для первой бомбы и 
25 — для второй. Разместите обе пиктограммы объектов бомб внутри геосфер. 
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Создание пиктограмм объектов РВотЬ разных размеров значительно упростит 
их последующее выделение. 


6. 


Откройте окно Маепа! ЕдКог (Редактор материалов) и щелкните на первой 


ячейке образца материала. Введите для него новое имя Эагйе@ ВасКротоипд. 
Щелкните на кнопке Туре (Тип), установите переключатель Мем (Создать) в 
разделе Вгомзе Егот (Просмотр из) появившегося диалогового окна Мае- 
па/Мар Вгомзег и дважды щелкните на элементе Мое. В разворачивающей- 


ся панели Мозе Рагатеегз (Параметры шума) установите переключатель 


Егаса! (Фрактальный), введите значение 0,3 в поле Ной (Верхний), значе- 
ние 2 в поле 1еуе5 (Уровни) и значение 0,1 в поле Зе (Размер). В панели 
ОшШрщ (Вывод) введите значение 3 в поле Ошрш Атоиг{ (Выходное значе- 
ние). Затем откройте диалоговое окно Епугоптег (Среда), выбрав команду 
Кепдеппд=>Епмгоптег (Визуализация= Среда) и перетащите карту Затеч 
на кнопку Епугоптет{а! тар (Карта среды). 


Выделите вторую ячейку образца материала и присвойте ему имя Ои$ё. Щелк- 
ните на кнопке, расположенной справа от параметра ОМизе (Диффузный), и 
из окна Маепа/Мар Вгомзег выберите карту № /$е (Зашумленный). Введите 
значение 25 в поле Эхе разворачивающейся панели Мозе Рагатеег$. Затем 
щелкните на кнопке Со © Рагег (Перейти к основному материалу). Щелкните 
на кнопке, расположенной справа от поля Орасйу (Непрозрачность), чтобы 
открыть диалоговое окно МаепаИМар Вгомзег, и выберите карту Мазк (Маска). 
В разворачиваюшейся панели МазК Рагатщег$ (Параметры маски) щелкните 
на кнопке Мар (Карта) и еще раз выберите карту Мое. Затем щелкните на 
кнопке Со фо Рагег для возврата к разворачивающейся панели МазкК Рагате- 
{ег$ и еще раз на кнопке Мазк. В появившемся диалоговом окне Маепа/ИМар 
Вгомизег выберите элемент Сгаег{ (Градиент). Введите значение 5 в поле В\уг 
(Размытие) панели Соог4тае$ (Координаты). Затем разверните панель Сгад- 
еп: Рагатаеегз (Параметры градиента) и установите переключатель Кафа 
(Радиальный) для параметра Сгафег Туре (Тип градиента). В разделе Мое 
введите значение 0,5 в поле Мозе АтоигЕ (Величина шума) и значение 20 в 
поле Зе (Размер). Примените этот материал ко второму объекту РАпау. 


Выделите третью ячейку образца материала и назовите его Рапе Егартет. 
Щелкните на кнопке Туре, чтобы открыть диалоговое окно МаепаИМар Вгомизег, 
и выберите тип МиК/Зиб-ОШес. Щелкните на кнопке 5е МитЬег (Установить 
количество) и в появившемся диалоговом окне введите значение 3. Щелкните на 
кнопке первой карты, а затем еше раз на кнопке, расположенной справа от па- 
раметра ОМизе. Дважды щелкните на элементе Р!апе! в диалоговом окне МаЕе- 
па/Мар Вгом/зег, а затем на кнопке Со © Рагеги для возврата на верхний уровень 
материала. Перетащите материал желтовато-коричневого цвета из ячейки на 
вторую кнопку карты. Аналогичным образом перетащите на третью кнопку кар- 
ты материал серого цвета. Примените созданный материал к первой геосфере. 


Выделите четвертую ячейку образца материала и присвойте ему имя 
эпоскуауе. Установите в поле Орасйу значение 75. Щелкните на кнопке, рас- 
положенной справа от параметра ОЖизе, и в появившемся диалоговом окне 
Маепа/Мар Вгомизег выберите карту Сгафег Кат (Градиентный скос). После- 
довательно щелкая правой кнопкой мыши на каждом бегунке градиента и вы- 
бирая команду Едй Ргоре@е$ из контекстного меню, создайте градиент, изме- 
няющийся от белого до оранжевого, затем красного и, наконец, голубого. Вы- 
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берите элемент Када! (Радиальный) из списка Сгафег! Туре (Тип градиента) и 
элемент Цпеаг (Линейная) из списка |\егроайоп (Интерполяция). Установите 
переключатель Тиб\цепсе (Турбулентность) в разделе №озе. По завершении 
примените этот материла к объекту ЕКпдмауе. Для его выделения воспользуй- 
тесь кнопкой Зеес{ Ву Мате (Выделить по имени). 


Состояние планеты в начале взрыва показано на рис. 26.1. 


Рис. 26.1. Взрыв планеты с помощью объектов РВотЬ и Е тдмауе 


Упражнение: разлетающиеся семена 
одуванчика 


Искривления пространства можно использовать не только с системами частиц, но 
и с объектами других типов. Объект Эсавег (Рассеиватель), например, позволяет бы- 
стро создать множество уникальных объектов, подвергаемых влиянию объемной де- 
формации. В этом примере попытаемся создать простой одуванчик, семена которого 
разлетаются при дуновении ветра. 

Для создания и распыления одуванчика выполните описанные ниже действия. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке беозрВеге. Перетащи- 
те указатель мыши в окне проекции ЁЕгопй для построения объекта. (Для 
данного примера была выбрана геосфера, поскольку ее поверхности равно- 
мерно распределены, в отличие от обычной сферы, которая состоит из 
большого их числа у полюсов и нескольких — у экватора.) Используя 
команду ЕЧИ=>Сопе (Правка®> Клонировать), клонируйте геосферу. 
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2. Щелкните на кнопке Вох (Параллелепипед) и перетащите указатель в окне про- 
екции Егоп( для создания объекта. В разворачивающейся панели Рагатеег$ вве- 
дите значения 100, 5 и 5 соответственно в полях [епа (Длина), МЛа (Ширина) 
и Недм (Высота). Постройте в окне проекции Тор еше один параллелепипед с 
параметрами 50, 5 и 5 и разместите его таким образом, чтобы концы обоих па- 
раллелепипедов соприкасались. Дважды клонируйте второй параллелепипед, по- 
сле чего поверните и перенесите клоны в окне Тор таким образом, чтобы они 
оказались повернутыми относительно друг друга на 120°. Щелкните правой 
кнопкой мыши на основном параллелепипеде и из появившегося контекстного 
меню выберите команду Сопмей © Едае МезН (Преобразовать в редактируе- 
мый каркас). Активизируйте вкладку Моду и шелкните на кнопке Ажасп 
(Присоединить). Затем последовательно выделите все три дополнительных па- 
раллелепипеда для создания единого каркасного объекта. 


3. Вернитесь во вкладку Сгеае. Из списка подкатегорий выберите элемент Сот- 
роипа ОЩес$ (Составные объекта) и шелкните на кнопке Зсацег. Затем щелкни- 
те на кнопке Рек О$пБийоп ОШес! (Выбрать объект распределения) и выделите 
геосферу для соединения с ней объекта. В разворачивающейся панели Эсакег 
ОБес (Объекты рассеивания) в разделе ОБивоп ОЩес Рагатеегз (Парамет- 
ры объектов распределения) установите флажок Ререпасшаг (Перпендикуляр- 
ные) и переключатель А! Расе Семщег$ (Центры всех поверхностей). Разверните 
панель Тгапзюпт$ (Трансформации) и введите значение 180 в поле Х раздела 
Ковабоп (Поворот) и значение -50 в поле 2. раздела Госа! Тгапзаёоп (Локальный 
переход), чтобы образованные частицы вылетали за пределы геосферы. 


|= Фапдейоп РиН.тах - 30 $1и4ю МАХ ВЗ \ 


. | МезВотб01 


Рис. 26.2. Искривления пространств могут использоваться не только с системами частиц, но и 
с такими объектами, как Зсавег 
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4. Щелкните на кнопке категории Зрасе \/агр$ вкладки Сгеае и затем на 
кнопке РВотЬ. Щелкните в окне проекции РЕгог{ и разместите пиктограмму 
бомбы левее и чуть ниже объекта одуванчика. В разворачивающейся панели 
ВотЬ Рагатег$ введите значение 10 в поле Эгепат (Сила) и 100 в поле 
Эрт (Вращение). В полях Мт (Минимальный) и Мах (Максимальный) раз- 
дела Егадтег{ Зе (Размер фрагмента) установите значение 24 (общее число 
поверхностей объекта-одуванчика). 


На рис. 26.2 приведен один кадр последовательности распыления семян одуванчика. 


Упражнение: создание фейерверка 


Фейерверк на самом деле представляет собой множество светящихся частиц с не- 
большим временем жизни. (Задумайтесь об этом, когда будете смотреть на фейерверк.) 
Для создания фейерверка с помощью системы частиц выполните ряд действий. 


1. Создайте цилиндрический объект, который будет выполнять роль распылителя. 


2. Выберите подкатегорию Райае Зу${етз и шелкните на кнопке Фирег Зргау 
(Супераэрозоль). Постройте объект в окне проекции Тор, разместив его непо- 
средственно над цилиндром со стрелкой направления, указывающей вверх. 


3. Активизируйте вкладку Мо4Иу и введите значение 45 в поле Фргеаа 
(Распыление), расположенном рядом с полем ОЯ Ах (Отклонение от оси) и 
значение 90 в поле Зргеаа (Распыление), расположенном рядом с полем ОЙ 
Рапе (Отклонение от плоскости). В панели Райае Сепегабоп (Генерация 
частиц) в поле раздела Райае ОчцапШу (Число частиц) введите значение 
2000. В полях Зреед (Скорость) и Мапайоп (Вариация) раздела Рай«е МоНоп 
(Движение частиц) установите значения 20 и 100 соответственно. Введите 
значение 0 в поле Етй Зап, 100 — в поле Етй Зюр, 100 — в поле Озрау 
Опи, 25 — в поле е, 20 — в поле Уапайоп раздела Райае Тттд. В поле 
Эйше раздела Райае Зе введите значение 5. 


4. Вернитесь во вкладку Сгеже, щелкните на кнопке категории Зрасе \\Магр$ и 
из списка подкатегорий выберите элемент Райсез$&Оупатис$. Щелкните на 
кнопке Сгамйу (Гравитация) и перетащите указатель мыши в окне проекции 
Тор для создания искривления пространства. Разместите его пиктограмму 
непосредственно над цилиндром со стрелкой направления, указывающей. 
вверх. Активизируйте вкладку МодЙу и введите значение 0,5 в поле Эгепой 
(Сила) разворачивающейся панели Рагатаеег$з. 


5. Откройте окно Маепа! ЕЧйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Присвойте ему имя ЗрагК, а затем установите ярко-желтый цвет для пара- 
метра ОШиз$е и раздела Зе!-Шиттайоп (Самосвечение). Щелкните на кнопке 
Маепа! ЕЙес{$ Спаппе! (Канал эффектов для материала) и, не отпуская 
кнопку, выберите канал 1. Примените созданный только что материал к 
системе частиц супераэрозоля. 


6. Откройте диалоговое окно Кепдеппд ЕЙес (Эффекты визуализации), выбрав 
команду Кепдеппа>Ейес (Визуализация> Эффекты). Щелкните на кнопке Ада 
(Добавить), выделите элемент [еп$ ЕЙес5 (Эффекты линзы) из списка появив- 
шегося диалогового окна Ада Ейес( (Добавить эффект) и щелкните на кнопке 
ОК. Выделите элемент [еп$ ЕЙес из списка окна ЕЙес$ и дважды щелкните на 
элементе Сом (Свечение) разворачивающейся панели [еп$ Ейес$ Рагатеегз. 
Выделите элемент С!о\м в правом списке этой панели и в разворачивающейся 
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панели Сю\м/ Еетеги введите значения 0,3 и 110 в полях Зе (Размер) и Мепзйу 
(Интенсивность). Затем (все еще в панели Сом Еетеп) активизируйте вкладку 
Орвоп$ (Параметры), установите флажок ЕНес$ 10 (Идентификатор эффекта) и 
введите значение 1 в расположенном справа поле. 


7. Выделите пиктограмму объекта Зирег Зргау, щелкните на ней правой кнопкой 
мыши и из появившегося контекстного меню выберите команду Ргорешез. Ус- 
тановите флажок Епафед (Активизировать) в разделе Мобоп Вуг (Размывание 
движения) появившегося диалогового окна ОЩес Ргорефез$ (Свойства объекта). 


Яркие искры, вылетающие из трубы-фейерверка, показаны на рис. 26.3. 


Рис. 26.3. Для создания искр фейерверка можно использовать эффект Сом Кепаег ЕЯес 


Упражнение: разбрызгивание жидкости 
из распылителя 


Что хорошего в распылении, если нечего распылять? Поэтому попробуем создать 
модель баллона с дезодорантом, а затем применим систему частиц Зирег Зргау для его 
распыления. (Используя эту же систему, можно также нанести на поверхность балло- 


на какую-нибудь надпись.) 
Итак, чтобы распылить струю дезодоранта.из баллона, выполните следующее. 


1. Создайте модель баллона, используя цилиндрические основу и наконечник, 
а также сплайн для верхней части. 


сажи 


ния пространства 
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2. Из списка подкатегорий выберите элемент Райае эЗу$етз и щелкните на 
кнопке Зирег Зргау. Перетащите указатель мыши в окне проекции для по- 
строения пиктограммы и разместите ее у точки распыления. Введите значе- 
ния 20 и 90 в полях Зргеа4, расположенных рядом с полями ОЯ Ах$ и ОЙ 
Р!апе. В панели Райае Сепегавоп введите значение 1000 в поле раздела Раг- 
{се Оцап\у, значение 20 в поле Зреечд и 30 в поле Ше. В поле Зе раздела 
Ращае $1е введите значение 5. 


3. Откройте окно Маепа! Ед ог и выделите первую ячейку образца материала. 
Присвойте ему имя Зргау М5. Измените цвет параметра ОЧиз$е на белый. 
Разверните панель Марз$ (Карты) и в поле параметра ОЧизе Соог введите 
значение 50. Затем щелкните на кнопке карты, расположенной справа от 
образца цвета, и из появившегося диалогового окна Маепа/Мар Вгомизег вы- 
берите карту М№у$е. Щелкните на кнопке Со © Рагем, а затем еще раз на 
кнопке карты параметра Орасйу, чтобы открыть окно МаепаИМар Вго\мизег. 
Выберите карту Мазк. В разворачивающейся панели Мазк Рагатаег$ 
(Параметры маски) щелкните на кнопке Мар и снова выберите карту Мо$е. 
Щелкните на кнопке Со {© Раге\. Щелкните на кнопке МазкК и из появив- 
шегося диалогового окна Маепа!/Мар Вгомзег выберите карту СгаЧег\. Уста- 
новите переключатель Ка а! параметра Сгафег Туре, введите значение 0,5 в 
поле Атоип{ и значение 20 в поле Эхе. Примените созданный материал к 
пиктограмме Фчирег $ргау. 


Распыление аэрозоля из находящегося под давлением баллона показано на рис. 26.4. 


Рис. 26.4. Использование прозрачных материалов позволяет создать картину распыления де- 
зодоранта 


Резюме 


В этой главе практически нет никакой новой информации, тем не менее она до- 
полняет две предыдущие главы отличными примерами. В некоторых из них показано 
совместное использование искривлений пространства и систем распыления. Так, в 
этой главе были воссозданы следующие эффекты: 


Ш взрыв планеты с помошью РВотЬ и РАпау; 

Ш распыление семян одуванчика под действием ветра; 

Ш Фейерверк; 

Ш распыление дезодоранта с помощью системы частиц Зирег $ргау. 


На этом часть книги, посвященная системам частиц и искривлениям пространства, 
завершается. В следующей части вашему вниманию предлагается исследование различ- 
ных систем моделей. Первая глава следующей части целиком посвящена связям. 
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Системы моделей 


В этой части... 
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Построение 
связанных 
иерархий 


(С. нзанная иерархия образуется при установке свя- 
зи между двумя объектами. Впоследствии это по- 
зволяет трансформировать один из связанных объ- 
ектов с помощью перемещения второго. Классиче- 
ским примером связанной иерархии является Чело- 
веческая рука — поворот плеча сопровождается 
перемещением локтя, запястья и пальцев. Опреде- 
ление связанных иерархий позволяет существенно 
упростить перемещение, позиционирование и ани-_ 
мацию многих объектов. 


Родительские 
и дочерние объекты 


Для описания взаимосвязей между объектами в 
32 УМидю МАХ применяется определенная терми- 
нология. Родительским (рагеп!) называется объект, 
который управляет связанными с ним вторичными, 
или дочерними, объектами. Дочерним (сйИАа) называ- 
ется объект, который связан с родительским и нахо- 


- дится под его управлением. Один родительский 


объект может иметь много дочерних, однако у вся- 
кого дочернего объекта может быть только один ро- 
дитель. Кроме того, один ‘и тот же объект может 
быть родительским для одних объектов и одновре- 
менно дочерним по отношению к другому. 

Иерархия (Шегагсйу) — это функционально завер- 
шенный набор взаимосвязанных объектов, включаю- 
щий как объекты, так и связи между ними. Предками 
(апсеот) в иерархии называются все родительские 
объекты, расположенные над текущим дочерним. 
Потомками (ае5сепаапб) называются все дочерние объ- 
екты, размещенные ниже текущего родительского. Са- 
мый верхний объект (который не является дочерним 
по отношению к какому-либо другому объекту) управ- 
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ляет всеми объектами иерархии и называется коренным (тоо! обес). 

Каждая иерархия может иметь несколько ветвей. При этом в качестве начала но- 
вой ветви может выступать любой родительский объект, имеющий два или более до- 
черних объекта. ` 


пени — Иерархии, создаваемые с помощью инструмента тк, по умолчанию считаются 
а системами прямой кинематики (Топмагд-Ктетайс$ зузетз), управление в кото- 
заметку рых осуществляется с помощью объектов верхних уровней. В системах прямой 
© о кинематики дочерний объект никак не может повлиять на родительский. В 
системах обратной кинематики (туегзе Ктетайс$ 5у$ет$), детально рас- 
сматриваемых в главе 29, “Построение системы обратной кинематики”, дочерние 

‚объекты в состоянии управлять родительскими. 


В иерархию входят все объекты сцены, как связанные, так и несвязанные. В этом 
случае несвязанные объекты по умолчанию считаются дочерними по отношению к 
глобальному обзекту (той обес). Последний является вымышленным объектом, 
управляющим всеми остальными объектами сцены. | 


В окне Тгаск Мем глобальный объект имеет название ОШес!$ (Объекты). Все 
Совет. объекты сцены приводятся в треке ОШес!$ под своими обычными именами. 


Существует несколько способов создать иерархию в ЗО Зш4ю МАХ. Самый про- 
стой из них — воспользоваться кнопками Зеес{ апа пк (Выделить и связать) и УпИпк 
З@есвоп (Разъединить выделение) основной панели инструментов. Вкладка Негагспу 
панели Соттап@ обеспечивает доступ к элементам управления и информации об ус- 
тановленных иерархиях. Для создания сложных иерархий можно воспользоваться ске- 
летной системой. Каждый из этих методов описывается далее в главе. 


Установка связей между объектами 


Основная панель инструментов включает две кнопки, предназначенные для работы 
с иерархиями: Зеес{ апа Мпк и Уттк Зеесвоп. Порядок выделения объектов опреде- 
ляет, какие из них будут родительскими, а какие — дочерними. 


Связывание объектов 


Команда пк (Связать) связывает выделенные дочерние объекты с родительскими. 
Чтобы не забывать порядок ее применения, проведите простую аналогию: у матери 
может быть несколько детей, но каждый ребенок имеет только одну мать. 

Чтобы установить связь между объектами, щелкните на кнопке Зеес апа Шпк 
(Выделить и связать) основной панели инструментов, что приведет к включению режи- 
ма связывания. Этот режим будет активизирован до тех пор, пока вы не щелкнете на 
другой кнопке, например Зее или одной из кнопок трансформации. При активизации 
режима связывания кнопка 5еес апа МпК отображается ярко-зеленым цветом. 

Убедившись в активизации кнопки Зеес ап МпК, щелкните на объекте, который 
планируете сделать дочерним, и перетащите указатель мыши на родительский объект. 
Как только вы поместите курсор на потенциальный родительский объект, он примет 
форму пиктограммы соединения. Когда вы отпустите кнопку мыши, родительский 
объект “мигнет” и связь установится. Если вы попытаетесь установить связь этого же 
дочернего объекта с другим родительским, то новая связь заменит предыдущую. 


После установления связи все применяемые к родительскому объекту трансформа- 
ции в равной степени переносятся на дочерние объекты относительно опорной точки 
родителя. В качестве опорной точки (ро! рот) в данном случае выступает центр вра- 
щения объекта. | 


Разъединение объектов 


Кнопка ЧУтшк Зеесвоп используется для разрушения связей с родительским объек- 
том. Поэтому, например, если выделенный объект имеет и родительскую и дочернюю 
связи, щелчок на кнопке Упипк Зеесйоп приведет к разрушению связи с родитель- 
ским объектом. Связь с дочерним объектом останется нетронутой. 

Чтобы удалить все связи данной иерархии, дважды шелкните на объекте и затем на 
кнопке ЧУптк баесйоп. Двойной щелчок на объекте приводит к выделению не только 
самого объекта, но и всех его потомков. 


Упражнение: построение модели 
Солнечной системы 


‚ Поскольку все планеты Солнечной системы врашаются вокруг Солнца, модель 
Солнечной системы оказывается отличным примером, позволяющим проиллюстриро- 
вать все преимущества связей. После связывания всех объектов планет с Солнцем пе- 
ремещение всей системы можно выполнить с помощью переноса одного Солнца. 

Чтобы создать модель Солнечной системы. из взаимосвязанных сфер, выполните 
ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае (Создать), щелкните на кнопке категории Се- 
оте!гу (Геометрия) и затем на кнопке ЗрНеге (Сфера). Постройте десять 
сфер, разместив их центры на одной линии и выбрав размеры, приблизи- 
тельно отражающие отношения размеров Солнца и планет. 


2. Щелкните на кнопке Заес{ апд МпК основной панели инструментов и по- 
следовательно перетащите указатель мыши от каждой планеты до Солнца. 


3. Щелкните на кнопке Заес{ апа Коа{е (Выделить и вращать) и поверните 
Солнце. Через определенные промежутки останавливайте вращение, выде- 
ляйте одну из планет и щелкайте на кнопке Утик 5еесвоп. 


4. Продолжая врашать Солнце, разместите все планеты на определенных пози- 
циях вокруг него. | 

5. Еще раз щелкните на кнопке Зеес! апд ЧпК и свяжите все планеты с Солн- 
цем. Снова попробуйте повернуть Солнце. Как видите, теперь планеты рас- 
положены на различных позициях вокруг Солнца, но вращаются все вместе. 


Момент вращения планет вокруг объекта солнца показан на рис. 27.1. Использо- 
вание кнопки 5@ес{ апа ШпК позволяет вращать все планеты Солнечной системы с 
помощью поворота всего лишь одного родительского объекта. 


Отображение связей и иерархий 


После установки связей в сцене можно получить информацию об их иерархиях 
сразу в нескольких местах. Вкладка О!$рау (Отобразить) панели Соттапа содержит 
элементы управления, с помощью которых можно отобразить установленные связи 
непосредственно в окнах проекций. 


очи оеы 


Диалоговое окно Зеес ОШес$ (Выделить объекты), открываемое при щелчке на 
кнопке Зеес{ Бу Мате (Выделить по имени), предлагает иерархический список всех объ- 
ектов. Такие же списки можно найти в диалоговых окнах Эспетайс Мем и Тгаск \Ле\. 
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Рис. 27.1. Связанные дочерние объекты-планеты повторяют трансформации родительского 
объекта-солнца 


Отображение связей в окне проекции 


Связи между объектами можно просматривать непосредственно в окнах проекций, 
для чего достаточно установить флажок О!5р!ау ЫтК$ (Отображать связи) в разворачи- 
вающейся панели МпКк О!5р1ау (Отображение связей) вкладки О!зрау (рис. 27.2). 

Параметр О!зр!ау МпК$ представляет связи в виде линий с ромбовидными маркера- 
ми на концах, которые соединяют опорные точки объектов. Цвет этих линий и мар- 
керов совпадает с цветом объекта. 

Разворачивающаяся панель Мпк О!зр!ау содержит также параметр Ипк Керасе$ ОБ- 
рес! (Связь заменяет объект), который позволяет отобразить или скрыть объекты. Ус- 
тановка этого флажка приводит к удалению объектов из окон и отображению лишь 
структуры связей. Это позволяет временно избавиться от нагромождения объектов и 
поработать непосредственно со связями. Хотя активизация параметра Ипк Керасе$ 
Оес приводит к исчезновению объекта, вы все еще можете трансформировать объ- 
екты с помошью маркеров связей. 

На рис. 27.3 показана созданная в предыдущем примере модель Солнечной системы с 
активизированными для всех объектов параметрами ГОзрау ИпК$ и ипк Керасез$ Оес&. 
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Рис. 27.2. Разворачивающаяся панель пк Оу!зр!ау позволяет отобразить связи непо- 
средственно в окнах проекции | 
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Часть УП. Системы моделей 


Просмотр иерархий 


В диалоговых окнах Зеес{ ОЦес$, Эспетанс Ме\м и Тгаск Мем можно увидеть ие- 
рархию всех объектов сцены, представленную в виде упорядоченного списка, в кото- 
ром дочерние объекты указываются под родительскими с небольшим отступом. 

Щелкните, например, на кнопке Заес Бу Мате основной панели инструментов, 
чтобы открыть диалоговое окно З@еес{ ОБес. Затем установите флажок О!зрау $у6- 
{ее (Отобразить поддерево), чтобы увидеть все дочерние объекты выделенного роди- 
тельского. Пример этого диалогового окна с активизированным параметром О!зр!ау 
Зигее показан на рис. 27.4. 

‚ Диалоговое окно 5спетайс \Мем ВЕЗЕТ 
(Схематический вид) представляет все объекты | Г-——— 
в виде прямоугольников, а иерархические свя- 
- зи между ними отображаются линиями. 


`\ Средство Эспетайс \Мем детально 
р рассматривается в главе 28, “Исполь- 
формация \ зование средства Зспетайс Мем. 


В диалоговом окне Тгаск \Мем (Просмотр 
треков), помимо иерархии объекта, отображает- 
ся и множество других деталей сцены. Исполь- 
зуя это средство, можно расширить или сузить 
иерархию, чтобы особое внимание уделить ка- 7 рем г. 
кому-либо одному разделу. ры ние . 


д МС Более подробно — использование 

' ополнительй я средства Тгаск Мем описывается в Рис. 27.4. Диалоговое окно ЗаесЕ ОШес$ 

и Фориаия \ главе 31, “Работа с треками”. отображает все дочерние объекты с неболь- 
п шим отступом по отношению к родительскому 


Работа со связанными объектами 


Если созданная анимация начинается со стремительного удаления объектов в кос- 
мическое пространство, вполне возможно, что в вашей сцене есть связанные объекты, 
о которых вы даже не подозреваете. Понимание иерархий объектов и возможность их 
трансформации являются ключевыми для создания действительно впечатляющих 
анимационных последовательностей. 

Как уже отмечалось ранее, все трансформации. выполняются относительно опор- 
ной точки объекта. В случае необходимости эти опорные точки можно переносить и 
переориентировать с помощью кнопки Рмо{ (Опорная точка) вкладки Негагсйу. 

В этой же вкладке расположены дополнительные средства, позволяющие управлять 
связями. Для доступа к ним необходимо щелкнуть на кнопке МпкК тю (Информация о 
связи), что приведет к появлению двух разворачивающихся панелей — [осК$ 
(Блокировки) и пНегй (Наследственность). Параметры первой панели применяются 
для ограничения плоскостей трансформации объекта, а второй — для определения на- 
следуемых трансформаций. Детальное описание этих панелей вы найдете в следую- 
щих разделах. 


Выделение объектов иерархии 


Перед трансформацией иерархию обязательно нужно выделять. Для этого сущест- 
вует несколько способов. Самый простой — дважды щелкнуть на объекте. Двойной 
щелчок на корневом объекте приводит к выделению всей иерархии. Если же дважды 
щелкнуть на объекте, расположенном внутри иерархии, выделится и сам объект, и все 
его потомки, если таковые имеются. 

Еще один способ выделить иерархию — щелкнуть правой кнопкой мыши на объ- 
екте и из появившегося контекстного меню выбрать команду З@еес СИагеп 
(Выделить дочерние объекты) или Шезеес( СпЙагеп (Снять выделение с дочерних объ- 
ектов). Этот способ позволяет быстро выделять отдельные части иерархии. 

Нажатие клавиш <Разге Ор> и <Раге Оо\п> при выделенном объекте иерархии 
приводит к выделению соответственно его родительских или дочерних объектов. 


Использование опорных точек 


Опорной называется центральная точка объекта, относительно которой вращается и 
масштабируется объект, а также применяется большинство модификаторов. Опорные 
точки по умолчанию устанавливаются при создании объектов и обычно размещаются в 
их центрах. Опорную точку можно перемешать и переориентировать в любом направле- 
нии, но изменить ее позицию в процессе анимации невозможно. 
Опорные точки есть у всех объектов, независимо от того, входят 
они в какую-нибудь иерархию или нет. 


| | Постарайтесь настроить параметры опорных точек до анима- 
.. “о ЦИИ Объектов сцены. Дело в том, что, если переместить опор- 
Внимание! ук точку после установки анимационных ключей, все транс- 
=. (” формации изменятся в соответствии с новой опорной точкой. 


Позиционирование опорной точки 


Чтобы переместить или переориентировать опорную точку, 
активизируйте вкладку Негагсйу (рис. 27.5) и щелкните на кнопке 
Р\мо{. В верхней части разворачивающейся панели Ад]из{ Р!мо! 
(Настройка опорной точки) расположено три кнопки, каждая из 
которых представляет определенный режим трансформаций. В 
режиме кнопки АВес Рмо{ Оту (Только для опоры) все транс- 
формации применяются только к опорной точке. В режиме АНес! 
ОБес{ Оту (Только для объекта) трансформируется объект, но не 
опорная точка. Режим кнопки Айес Негагспу Оту (Только для 
‘ иерархии) позволяет перемещать связи объектов. 


Применение масштабирования при активизации одного из 


На описанных выше режимов приводит к изменению объекта, 
А но никак не влияет на опорную точку или связь. 


Рис. 27.5. Щелчок на 
Выравнивание опорных точек кнопке Ро, растот 
Чуть ниже кнопок режимов размещается раздел Айоптегё Негагспу, позволяет 
(Выравнивание), кнопки которого используются для выравнивания ПОЛучить доступ к пара- 
опорной точки и доступны лишь при активизации одного из режи- Метрам опорнои точки 
мов. К кнопкам этого раздела относятся Сещег © ОЦесИРмо{ (По 


центру объекта/опорной точки), Айоп © ОБесуРои (Выравнивать по объекту/опорной 
точке) и Аюп © \М\/опд (Выровнять в глобальной системе координат). Названия первых 
двух кнопок изменяются для применения к объектам (ОШес) и опорным точкам (Рмо() 
в зависимости от режима, выбранного в расположенном выше разделе. | 

Кнопка Сещег {0 ОШесИРмо{ перемешает объект или опорную точку, выравнивая 
тем самым их центры. Кнопка А!юп © ОШесиРМ№о{ вращает объект или опорную точку, 
выравнивая местную систему координат объекта с опорной точкой. Щелчок на кноп- 
ке Апоп Фо \\опа приводит к вращению объекта или опорной точки для выравнивания 
в соответствии с глобальной системой координат. 

Ниже этих трех кнопок размещается раздел Рмо{, единственная кнопка Кезе! Рмо{ 
(Восстановить исходные параметры опорной точки) используется для возврата опор- 
ной точки на исходную позицию. 


Трансформация связанных объектов 


Как вы уже знаете, выделение и последующая трансформация объекта сопровож- 
дается трансформацией его дочерних объектов. При этом все трансформации базиру- 
ются на центре выделения, определенном с помощью основной панели инструментов. 
Изменение дочернего объекта никак не отражается на родительском. 

При перемещении или вращении объекта расстояние между ним и его дочерними 
объектами остается неизменным. Если же к объекту применяются средства масштаби- 
рования, то это расстояние увеличивается или уменьшается в зависимости от степени 
масштабирования. 

Чтобы трансформация родительского объекта не распространялась на дочерние, 
активизируйте вкладку Негагспу и щелкните на кнопке Рмо. В разворачивающейся 
панели Ади${ Тгапзюгт (Настройка трансформации), показанной на рис. 27.5, щелк- 
ните на кнопке Ооп“ АЙес{ СПНагеп (Не воздействовать на дочерние объекты). Именно 
с ее помощью можно трансформировать родительские объекты, не оказывая влияния 
на потомков. 

Раздел Кезе{ (Сбросить) разворачивающейся панели Ад]из{ Тгапзюгт включает две 
дополнительных кнопки — Тгапзюгт (Трансформировать) и Зсае (Масштабировать). 
Первая кнопка позволяет повторно выровнять местные координаты объекта в соот- 
ветствии с глобальной системой координат, причем такое выравнивание применяется 
только к выделенному объекту и не изменяет параметры его потомков. 

Кнопка Зсае используется для восстановления исходного масштаба объекта, к ко- 
торому применялись средства неоднородного масштабирования. Ее необходимость 
обусловлена тем, что применение неоднородного масштабирования может негативно 
отразиться на дочерних объектах, которые наследуют это масштабирование от роди- 
тельского. Кнопка Зсае позволяет избежать возможных проблем, поскольку восста- 
навливает исходные параметры. При возвращении к исходному масштабу визуальных 
изменений объекта не наблюдается, однако если перед щелчком на кнопке Зсае вы 
откроете диалоговое окно Зсае Тгапзюгт Туре-т, то увидите, что абсолютные локаль- 
ные значения масштабирования устанавливаются равными 100. 


Если вы собираетесь использовать неоднородно масштабируемый объект, реко- 
Совет мендуется перед установлением связи щелкнуть на кнопке Зса/е раздела КезеЁ 


Глава 27. связанных ираий 703 


Блокировка трансформаций 


После точной настройки позиции объекта можно запретить его дальнейшую 
трансформацию. Для этого используется разворачивающаяся панель (оск$ 
(Блокировки). Чтобы получить к ней доступ, щелкните на кнопке МпК п вкладки 
НегагсНу. Как показано на рис. 27.6, эта разворачивающаяся панель включает девять 
флажков — по одному для каждой оси и типа трансформации. Чтобы запретить при- 
менение определенной трансформации вдоль какой-либо оси, достаточно установить 
соответствующий флажок. 

Панель [оск$ включает флажки для осей Х, У и Г и транс- 
‚ формаций Моме (Перемещение), Кое (Врашение) и Зсае 
(Масштабирование). Устанавливая какой-либо флажок, вы огра- 
ничиваете оси, вдоль которых можно трансформировать объект. 
Например, если установить флажки Х и \ в разделе Мо\уе, объект 
будет двигаться только в вдоль /-направления локальной системы 
координат. 


она Эти блокировки работают независимо от состояния кнопок 


а Ах!5 СопзгатЕ основной панели инструментов. 
заметку | 
\; 


Наследование трансформаций 


Разворачивающаяся панель |пНегй (Наследование), так же как 
и 10СК$, содержит девять флажков для каждой оси и каждой 
трансформации. Однако в отличие от панели ЁЕоск$, флажки уста- 
навливаются по умолчанию. Снимая флажки этой панели, вы тем 
самым определяете, какие трансформации дочерний объект не 
должен наследовать от родительского. 

‚Предположим, вы создали какой-либо объект и связали его с РИС. 27.6. Разворачива- 
родительским. Затем вы раскрыли панель пей и сняли флажок ЮЩаяся панель Госк$ 
Х раздела Моуе. Теперь, если вы начнете перемещать родитель- ПОЗВОоЛЯет — запретить 
ский объект вдоль осей У или 7, дочерний будет повторять все ДаЛьнейшую трансфор- 
его движения. Однако, если вы перенесете родительский объект в МаЦИЮ объекта 
направлении оси Х, дочерний останется неподвижным. Область действия этих пара- 
метров расширяется на все дочерние объекты, расположенные ниже по иерархии. 
Другими словами, если какой-то родительский объект не наследует определенную 
трансформацию от своего родителя, то эту же трансформацию не наследуют и его до- 
черние объекты. 


Использование средства ШпК трегЙапсе 


Функции средства ШпК |пНегйапсе (Наследование связи) аналогичны функциям 
разворачивающейся панели |ппегй вкладки Негагспу. Основное отличие — возмож- 
ность применения этого средства к нескольким объектам одновременно. Для получе- 
ния доступа к нему активизируйте вкладку Иез и щелкните на кнопке Моге. В спи- 
ске появившегося на экране диалогового окна Ц{\е$ выделите элемент МпК шВеп- 
{апсе и шелкните на кнопке ОК. Разворачивающаяся панель этого средства 
аналогична панели пПегц, описанной в предыдущем разделе. 


Связь с объектами Витту 


Объекты Оитту отлично подходят для использования в качестве корневых объек- 
тов, управляющих движением иерархий. Связав иерархию с объектом Оитту, вы 
сможете просто с помощью его перемещения управлять всеми объектами. 

Чтобы построить объект Битту, откройте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке ка- 
тегории Нерегз. Затем шелкните на кнопке Оитту, расположенной в разворачиваю- 
щейся панели ОБес Туре (Тип объекта), и еще раз в окне проекции для размещения 
объекта. В предыдущих главах уже отмечалось, что объекты Оитту не визуализируются. 


Упражнение: создание двух машин в сфере для 
выполнения фигуры высшего пилотажа 


Вы наверняка видели цирковой аттракцион, в котором два мотоцикла на большой 
скорости движутся внутри железной сферы, не сталкиваясь друг с другом. Попытаем- 
ся усовершенствовать этот трюк, выполнив его на машинах (конечно, виртуальных). 

Для этого в центре сферы необходимо создать.два объекта Оитту, связать с каж- 
дым из них одну из моделей машины, а затем поворачивать эти объекты. В качестве 
объекта машины выберем модель '57 СЦеху, разработанную и любезно предоставлен- 
ную компанией У1емроте Рааа6$ (она уже использовалась в предыдущих главах). 

Для установления связи и трансформации объектов выполните описанные ниже 
действия. 


1. Импортируйте модель '57 СВему. Сгруппируйте объекты машины с помощью 
команды Сгоур=Сгоир (Группировка=> Группировать) и присвойте ей имя 57 
Свеуу. Используя команду Е9й>Сопе (Правка=Клонировать), создайте ко- 
пию модели. | 


2. Постройте большую сферу в центре окна проекции. Затем масштабируйте и 
’ перенесите машины на противоположные стороны внутри сферы, разместив 
одну машину вертикально, а вторую — горизонтально. 


3. Выделите сферу, активизируйте вкладку МодНу и щелкните на кнопке Моге, что- 
бы открыть список дополнительных модификаторов. Выберите модификатор 
[ асе (Решетка). В разворачиваюшейся панели Рагатаег$ (Параметры) устано- 
вите флажок Арру © Епёге ОШес (Применить ко всему объекту) и активизируйте 
переключатель Во (Оба), чтобы создать распорки сферы и точки соединения. 
Введите значение 3,0 в поле Ка4и$ (Радиус) раздела Эти (Распорки) и значе- 
ние 5,0 в поле Кадш$ раздела До (Точки соединения). 


4. Откройте окно Маепа! Едйог и выделите первую ячейку образца материала. 
Присвойте ему имя ТгапзрагепЕ Эрвеге. В разворачивающейся панели Ежепаед 
Рагатеег$ (Дополнительные параметры) установите переключатель п 
(Входящее) для параметра Ра!оЙ (Ослабление) и введите значение 80 в поле 
Ат (Величина). Установите переключатель АЗда!ме (Дополнительный) для па- 
раметра Туре (Тип), а затем перетащите созданный материал на объект сферы. 


5. Вернитесь во вкладку Сгеае, щелкните на кнопке категории Нерегз, а затем 
на кнопке Оитту. Постройте два объекта в центре сферы (выбор разных 
размеров для этих объектов упростит последующую работу с ними). 


Чтобы обеспечить согласованное движение машин внутри сферы, вам придется 
Совет совместить центр сферы с центрами объектов Ритту. Для этого выделите эти 
„. Объекты, выберите команду Тоо/5>АйЙдп и выделите сферу. Появится диалого- 


>. р вое окно А/оп бе/есйоп (Выравнивание выделения). Установите флажки Х Ро51- 
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оп (Х-положение), У Ро$Июоп (\У-положение) и 2 Ро$Йюп (Г-положение), а также 
переключатели Сепег (Центр) в разделах СитепЕ ОШесЕ (Текущий объект) и Таг- 
де ОБес( (Целевой объект), а затем щелкните на кнопке ОК. 


6. Щелкните на кнопке ИпК основной панели инструментов и перетащите ука- 
затель мыши с одной из машин на один из объектов ОВитту. 


Поскольку и объекты Ритту, и машины располагаются внутри сферы, устано- 
Совет вить связь между ними довольно сложно. Чтобы упростить эту процедуру, выде- 
лите сферу и щелкните на ней правой кнопкой мыши. Выберите команду Ргорег- 
#ез (Свойства) из появившегося контекстного меню и установите флажок Нюе 
(Скрыть) в диалоговом окне ОБесЁ Ргореше$. Это приведет к исчезновению 
сферы из окна проекции и позволит установить связь между объектами Витту и 
машинами. Для повторного отображения сферы достаточно снять флажок Нае. 


7. Выделите один из объектов Оитту и активизируйте вкладку НегагсНу. 
Щелкните на кнопке ИпК п для отображения разворачивающейся панели 
[оск$. С ее помошью заблокируйте возможность врашения (Коа{е) вдоль 
осей Х и / для первого объекта и по осям Х и \ — для второго. 


8. Щелкните на кнопке Апттае и перетащите бегунок Тите Э!аег на кадр 100. 
Поверните объект Оиутту несколько раз. Затем деактивизируйте кнопку 
Апитае и щелкните на кнопке Р!ау Апитавоп для просмотра результатов. 


Установив связь между движением машин и объектов Оитту, впоследствии можно не 
беспокоиться о движении опорных точек машин, поскольку после блокировки вращения 
возможность того, что машины сойдут с намеченного пути и столкнутся, исключается. На 
рис. 27.7 показан кадр из завершенной анимационной последовательности. 
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Рис. 27.7. После установления связи с объектами Оитту и блокировки трансформаций эти 
машины легко выполняют сложнейший трюк 


Построение скелетной системы 


В некоторых случаях иерархию объектов проще установить перед их связыванием. 
Создав иерархию вначале, вы можете быть уверены в наличии связи между объектами. 
Один из способов построения такой иерархии заключается в использовании скелетной 
системы (фопез зумет), или системы костей. Скелетная система состоит из множества 
взаимосвязанных объектов костей. Такие объекты не визуализируются, а для управления 
их движением необходимо выбрать контроллер обратной кинематики (1К Сотго|ег). 

Чтобы построить скелетную систему, активизируйте вкладку Сгеме, щелкните на 
кнопке категории Зу${етз (Системы) и затем на кнопке Вопе (Кость). Теперь шелк- 
ните внутри окна проекции для создания основной кости. Щелчок на небольшом рас- 
стоянии от уже существующей кости позволит создать новую кость, связанную с пре- 
дыдущей. Завершив определение костной структуры, щелкните правой кнопкой мы- 
ши для выхода из режима построения костей. Используя описанную выше методику, 
можно легко создать цепочку взаимосвязанных объектов костей. 

Все созданные кости соединены концами, поэтому перенос 
одной кости приводит к перемещению соседних с ней костей це- 
почки. Кости можно также вращать и масштабировать. При этом 
масштабирование скелетной системы приводит к изменению рас- 
стояния между костями. 

Для разветвления иерархии костей достаточно просто щелкнуть 
на точке соединения или линии. Это приведет к автоматическому 
выделению и соединению всех дополнительных костей с предыду- 
щей. Для создания новой кости еще раз щелкните на кнопке Вопе. 
Последующие щелчки в окне проекции позволяют добавлять в 
ветвь новые кости. | 

В разворачивающейся панели Вопез Рагатеегз (рис. 27.8) 
расположены три параметра, управляющих применением кон- 
троллера обратной кинематики. В частности, можно выбрать ав- 
томатическое присвоение дочерним объектам (Азздп 40 СПЙагеп), 
присвоение корневому объекту (Аззап ® КоФф) или создание 
нервного окончания (Сгеа{е Епа Е#есюг). Для присвоения кон- 
троллера К Соггойег всем костям системы необходимо устано- рис. 27.8. Используя 
вить флажки Аз$!оп {0 СПИагеп и Аз$19дп © Кос. При отсутствии параметры разворачи- 
первого флажка становятся недоступными параметры Аз$д9п © вающейся панели 
Боо{ и Сгеае Епа ЕЙесюг. Нервное окончание — это вымышлен- Вопез Рагатеегз, 
ная точка, которая управляет расположением последней кости можно определить, ка- 
цепочки. Она добавляется к последней кости связи и отображает- ким костям присваи- 


ся в виде синего знака “плюс”. вать контроллер об- 


ратной кинематики 


`\ Более детально о контроллере обратной кинематики речь 


Дополнительная пойдет в главе 29, “Построение системы обратной кинематики”. 
информация А 


Соглгааиа Рапы 


Определение цвета костей 


По умолчанию все кости и связи между ними отображаются в окнах проекций 
желтым цветом. Однако вы можете изменять цвета отдельных костей. Для этого ис- 
пользуется окно цвета, расположенное рядом с полем названия кости в разворачи- 
вающейся панели Мате апа Со|ог. 


Чтобы изменить цвет, по умолчанию выбираемый для всех костей системы, выбе- 
рите команду Сиоте=>Рге{егепсе$ (Настройка= Параметры), активизируйте вкладку 
Со!огз (Цвета), раскройте список раздела Сито$&Аррагаизез (Контейнеры и инстру- 
менты) и выберите из него элемент Вопез апа Мпк Мпез (Кости и линии связей). 
ЦЩелкнув на расположенном справа образце ивета, выберите новый цвет. 


Использование автоматических систем костей 


Построить иерархию костей можно на основе существующей иерархической струк- 
туры. Для создания такой автоматической системы костей откройте вкладку Сгеае, 
щелкните на кнопке категории Зу${етз и затем на кнопке Вопе$. После этого щелк- 
ните на кнопке Риск Коо{ (Выбрать коренной объект) разворачивающейся панели 
Вопез Рагатеег$ (см. рис. 27.8) и выделите коренной объект иерархии, к которому 
желаете добавить кости. 

Параметр Ащо пк (Автосвязь) автоматически связывает объекты исходной иерархии 
с новыми объектами костей. Установка флажка Сору /от( Рагатеег$ (Копировать пара- 
метры пересечения) приводит к копированию в объект параметров точек обратной ки- 
нематики. Параметр Маси Атоптег{ (Настроить выравнивание) выравнивает координат- 
ную систему объекта костей с локальной координатной системой объекта иерархии. 


Упражнение: создание скелета 
плюшевого медвежонка 


Транспортные средства, живые существа и другие подобные им модели, как пра- 
вило, обладают естественным набором связей и связываются уже в момент создания. 
Для таких объектов как нельзя лучше подходит автоматическая система костей. В 
примере этого раздела воспользуемся моделью плюшевого медвежонка, разработанной 
компанией Ме\мротЕ Рата|а65. Части тела этого медвежонка уже связаны между собой. 
Предполагается анимировать эту модель с помошью контроллера 1К Сомгойег, для 
чего необходимо сначала добавить в нее объекты костей. 

Чтобы применить систему костей к связанной модели, выполните следующее. 


1. Импортируйте модель плюшевого медвежонка, а затем щелкните на кнопке 
зеес бу Мате основной панели инструментов, чтобы открыть диалоговое ок- 
но З@аес ОБес$. Установите флажок Заес ЗиЫгее, чтобы просмотреть теку- 
щую иерархию. В списке отображается набор ее объектов. Выделите корневой 
объект модели, которым в данном случае является тело медвежонка (Воду). 


2. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке категории Зу${ет$. За- 
тем щелкните на кнопке Вопе, что приведет к появлению разворачивающей- 
ся панели Вопез Рагатаег$. 


3. Щелкните на кнопке Р!ск Коосф а затем на корневом объекте в окне проек- 
ции. Для всех имеющихся в модели связей создадутся объекты костей. 


Модель плюшевого медвежонка со скелетной структурой показана на рис. 27.9. 
Как видите, кости создаются в опорных точках всех дочерних объектов. 
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Рис. 27.9. Связанная модель плюшевого медвежонка после применения автоматической сис- 
темы костей 


Анимация связей 


Анимировать связанные модели очень тяжело, поскольку невозможно анимировать 
соединение. Трансформируемые дочерние объекты двигаются вместе с родительски- 
ми, однако, если связь с дочерним объектом разорвана, анимационная последователь- 
ность может значительно видоизмениться. 

Представьте себе, что сиденья карусели соединены с центральной точкой, поэтому 
они согласованно вращаются при вращении центрального родительского объекта. Од- 
нако, если одно сиденье оторвется от центральной точки, оно сразу же перестанет 
двигаться, т.е. станет статическим объектом. 


пе” Блокировка трансформаций с помощью вкладки Н!/егагспу после создания ани- 
мации никак не повлияет на анимационную последовательность. 


Хотя анимировать процесс установления и разрыва связи невозможно, контроллер 
пк Согиго|ег обеспечивает достаточно мошный механизм переключения связей в 
процессе анимации. Эта возможность позволяет остановить движение объекта даже в 
том случае, когда его родительский объект продолжает двигаться. 
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Использование контроллера пк Сопго/] 


Этот контроллер используется для переноса связи анимированной модели с одного 
родительского объекта на другой. Для его применения активизируйте вкладку Мойоп 
(Движение) и выделите контроллер Тгапзюгт (Трансформировать) в разворачиваю- 
щейся панели Аззюап Согигойег (Присвоить контроллер). Затем щелкните на кнопке 
Аз$1дп Согигойег (небольшая кнопка, расположенная слева вверху панели Азз!ап Соп- 
гоЙег), выберите элемент МпК Соп!го! из списка появившегося диалогового окна и 
щелкните на кнопке ОК. Это приведет к появлению разворачивающейся панели Ипк 
Рагата{ег$ (Параметры связей). 

Показанная на рис. 27.10 разворачивающаяся панель Ипк Рагатеег$ содержит кнопки 
АЗа Ипк (Добавить связь) и беве Цпк (Удалить связь), список связанных объектов, а так- 
же поле Зап Тите (Время начала). Чтобы перенести связь объекта, введите в поле Зай 
Тте номер кадра переноса, либо же перетащите бегунок Тте Эйаег и шелкните на кнопе 
Ада Цпк. После этого выделите новый родительский объект. 


ШЕЕ Ра”: [< 


Если связь создана с помощью контроллера пк Сопёх/, 
данный объект не будет распознаваться как дочерний ни в 
одной иерархии. 


заметку 
а 


Кнопка Оеее ШпК доступна лишь при выделении названия 
связи в расположенном ниже списке. | 


Упражнение: фигура “восьмерка” РИ | 

= Ноаноп : ТСЕ 

Не нужно быть профессионалом 30 Зи4ю МАХ, чтобы заставить с 5сае : ТСВ $ 
модель вращаться вокруг статической точки. Достаточно связать ее с 
объектом Оитту и поворачивать последний в анимационной после- 
довательности. Движение по восьмерке хотя и более сложное, но 
вполне реализуемое с помощью контроллера ИпК Согго|. 

Выполнив описанные ниже действия, можно заставить модель 
двигаться по восьмерке. 


1. Импортируйте модель фигуристки и с помошью катего- 
рии Нерег$ вкладки Сгеа{е постройте два объекта Оитту. 


2. Разместите импортированную модель над двумя равно 
удаленными объектами Оитту в окне проекции Тор. 


3. Щелкните на кнопке Апипае, перетащите бегунок Тите 
ЭШаег на кадр 100 и поверните первый объект Оитту на Рис. 27.10. — Развора- 
два полных оборота. Самый простой способ сделать чивающаяся — панель 
это — щелкнуть на кнопке Зеес апа Во, затем еще МПК Рагатаег$ по- 
раз щелкнуть на ней правой кнопкой мыши, чтобы от- ЗВОоляет менять роди- 
крыть диалоговое окно Коае ТгапзЮгт Туре-т, и в поле Тельские объекты в 


7 раздела ОЁНзе! Зсгееп ввести значение 720. любой момент про- 
. цесса анимации 
4. Выделите второй объект Оитту и поверните его на два 


полных оборота в обратном направлении. Для этого достаточно ввести значе- 
ние -720 в поле 2. Щелкните еше раз на кнопке Апитае для ее деактивизации. 


5. Выделите модель фигуристки и откройте вкладку Мойоп. Выделите контрол- 
лер ТгапзюЮгт и щелкните на кнопке Аззюп Согчгойег. Выберите элемент МпК 
Соп!го! из списка появившегося окна и щелкните на кнопке ОК. 


— 


6. Щелкните на кнопке Ада МпК разворачивающейся панели МпК Рагатаегз. 
Щелкните на первом объекте Оитту и введите значение 0 в поле Зап Т!те. 
Затем щелкните на втором объекте Битту и введите значение 25 в поле 
Зап Тте. Наконец, щелкните еше раз на первом объекте Оитту и введите 
значение 75. 


т Еще один способ выполнения этого же движения — создание сплайна в виде 
а восьмерки и применение контроллера Ра#. Более детально о нем речь шла в 
главе 11, "Работа со сплайновыми формами”. 


Движение фигуристки по восьмерке вокруг двух объектов Оитту показано на 
рис. 27.11. 
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Рис. 27.11. С помощью контроллера МпКкК Согиго! фигуристка движется по восьмерке, хотя на 
самом деле вращается вокруг двух объектов Оитту 


у 


Резюме 


Разумное использование связей может избавить вас от излишнего дублирования и 
ручного управления положением болышого количества объектов. В этой главе вы по- 
знакомились с созданием связанных структур и принципами их использования. В ча- 
стности, вы узнали: 


Ш что такое родительские, дочерние и корневые связи; 

как управлять связями между объектами с помошью кнопок пк и УпййкК; 

как просматривать связи в окне проекции; 

как перемещать опорные точки; 

как создавать скелетную систему; 

как анимировать связи с помощью объектов Оитту; 

как использовать контроллер пк Согцгойег для смены родительских объектов. 


Эти знания весьма важны для работы с обратной кинематикой, которая рассмат- 
ривается далее. Однако сначала познакомимся с новым и очень полезным средством, 
которое впервые появилось в третьей версии программы 30 Зш4ю МАХ и позволяет 
просматривать и организовывать собственные иерархии объектов. Речь идет о средст- 
ве Эспетайс \Мем/, которое и описывается в следующей главе. 


Использование 
средства 
эЭспетайс Уем 


© снетаис \Меми (Схематический вид) — это новое 
средство, которое впервые появилось в 32) Зиаю 
МАХ Кееазе 3 и используется для выделения и 
управления объектами сцены. С его помошью мож- 
но также присваивать новые имена объектам, уста- 


_ В этой главе... 


* Использование _ 
диалогового окна_ 


эспетайс Иеи | | 73 _ навливать связи и даже получать доступ к стеку мо- 
ч Работа с узлами _. _.. дификаторов объекта. 
Эснетайс Мем 717 _ Каждый объект представлен в окне ЗЭспетайс 


\Мем в виде прямоугольника. Эти прямоугольники. 
называемые еще узлами (поае5), соединяются ли- 
ниями, которые отражают взаимосвязи между объ- 
ектами. Вы можете изменять порядок расположения 
прямоугольников и линий и сохранять настроенные 
виды для дальнейшего использования. 


Средство Зслетайс Мем — одно из наибо- 
Новое *  Лее значительных нововведений третьей 
свойство Версии программы 30 Зи о МАХ. 


Использование 
диалогового окна 
5спетанс Иеи 


Диалоговое окно Эспетанс \Ме\м (Схематический 
вид) открывается с помошью команд меню Фсве- 
пайс \Мем или щелчка на кнопке Ореп Зспетайс 
\Меми (Открыть схематический вид) основной панели 
инструментов и размещается поверх интерфейса 30 
5и4ю МАХ. Чтобы перенести его на новую пози- 
цию, достаточно перетащить строку заголовка окна. 
При активизированном диалоговом окне ЭсНетайс 
\МЛе\м разрешается доступ к окнам проекции и кноп- 
кам интерфейса. 


ОБЛИК СООО, чан минет ое реги ме учумамыу а «вобсяйирныя 


Глава 28. Использование средства бснетаёс Меж __ _713 


‚Меню Зслетайс Ием 


Команды меню ЗЭспетайс \Меми позволяют управлять сразу несколькими видами. 
Например, команда ЭсНетайс Ме\м=>Мем ЗсНетайс Мем (Схематический вид= Новый 
схематический вид) открывает диалоговое окно ЭсНетайёс \Ме\м в его первоначальном 
виде, показанном на рис. 28.1. Чтобы сохранить текущий вид, введите новое имя в 
поле, расположенном под строкой заголовка окна. 
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Рис. 28.1. Оригинальное диалоговое окно Эспетайс \Ме\ми с корневым 
объектом сцены 


При выборе команды Зспетаёс \Мем=>Ореп Зсветаёс \Млем/ (Схематический 
вид=>Открыть схематический вид) открывается текущее окно ЭсНетайс Ме\м. Если к 
моменту ее вызова существует несколько видов, в появившемся диалоговом окне 
можно выбрать открываемый вид. 


Окно Эспетайс Мем/ можно открыть и на месте одного из окон проекций, для че- 
Совет го достаточно щелкнуть правой кнопкой мыши на заголовке окна проекции и из 
появившегося контекстного меню выбрать команду Мем/5 =>Зспетайс. 


ня 
При выборе команды ЭсНетанс Мем=>Оее ЗсНетайс Ме\ми (Схематический вид> 
Удалить схематический вид) на экране появляется диалоговое окно Вев{е Зспетайс | 


\Лем/ со списком всех сохраненных видов. Выделение названия вида в списке и после- 
дующий щелчок на кнопке еее (Удалить) приводит к удалению вида. 


Интерфейс эспетайс Ием 


Вдоль верхнего края диалогового окна Эспетайс \Ме\м/ располагается ряд кнопок. 
Краткое описание их представлено в табл. 28.1, а о том, как и когда эти кнопки при- 
меняются, речь пойдет далее в этой главе. 


Часть УГ. Системы моделей 


АСЯ 


ие дрель ть ль аль 


Название 


ЕЩег$ (Фильтры) 


зеесЕ 
(Выделить) 


пк (Связать) 


Оптк Зеесвоп 
(Разъединить 
выделение) 


Реее Обес$ 
(Удалить объекты) 


Негагсру Моде 
(Режим иерархии) 


ВеГегепсе$ Моае 
(Режим ссылок) 


Зупсргопге 
Зеесюоп 
(Синхронизировать 
выделение) 


Аию-Атапде 
Сгарй М№оде$ 
(Автоматически 
упорядочить уз- 
лы графа) 


Тодае УЗЬШу 
Роипз{геат 
(Переключатель 
видимости до- 
черних объектов) 


Поле Мем/ Мате 
(Просмотр имени) 


2оот 5еецед 
Меироп ОШесЕ 
(Масштабировать 
выделенный объ- 
ект окна проекции) 


Поле Зеагсй Мате 
(Поиск имени) 


Рап 
(Панорамировать) 


28. средства Зспетайс Ием_ — 


Описание 


Открывает диалоговое окно Зспета{с Ме 

5е{тоа$ (Параметры схематического вида), в 
котором можно определить, какие элементы 
отобразить, а какие скрыть 


Используется для выделения узлов объектов 


Позволяет устанавливать связи между объ- 
ектами диалогового окна Зспетайс М'ем/ и 
используется для копирования модификато- 
ров и материалов с одних объектов на другие 


Удаляет связь между выделенным объектом 
и его родителем 


Удаляет выделенный объект из диалогового 
окна Зспетайс Мем/ и окон проекций 


Отображает все дочерние объекты под роди- 
тельскими с небольшим отступом 


Отображает все ссылки и экземпляры объек- 
тов. В этом режиме указываются все связан- 
ные с объектами материалы и модификаторы 


Синхронизирует выделенные в диалоговом 
окне Зспетайс Ме узлы с соответствующи- 
ми объектами окон проекций и наоборот 


Автоматически изменяет порядок располо- 
жения узлов объектов, делая все их видимы- 
ми на экране 


Скрывает все дочерние объекты текущего 
узла-объекта. Повторный щелчок на этой 
кнопке приводит к их отображению 


Используется для ввода названия текущего 
вида. Впоследствии это название отобража- 
ется в нижней части меню Зсретайс Ме 


Изменяет масштаб отображения узлов, соот- 
ветствующих выделенным в окнах проекций 
объектам 


Применяется для поиска узла по имени 


Изменяет масштаб отображения узлов при 
перетаскивании указателя в диалоговом окне 
ЗЭспетайс Меи 


75 


ве Окончание табл. 28.1 


Кнопка Название Описание 
2оот Масштабирует отображение при перетаски- 
(Масштабировать) вании указателя в окне проекции 
Кедюп Гоот Масштабирует выделенную область 
, (Масштабировать 
и область) 


гоот Ех{епт 
(Масштабировать 
до заполнения) 


узлы 


2гоот Ехепт 
зеесеа 
(Масштабировать 
выделение до 
заполнения) 


Увеличивает вид окна, делая видимыми все 


Масштабирует вид окна, делая видимыми 
все выделенные узлы 


Существует несколько комбинаций клавиш, которые можно применять при рабо- 


Совет 


те с диалоговым окном Зспетайс Мем. Выберите команду Сизютиге =>Рге!егеп- 


сез (Настройка=>Параметры) и перейдите во вкладку КеуБоага (Клавиатура), 


; 
“к 
= 

. и 


чтобы увидеть список заранее назначенных комбинаций. Установите переключа- 


тель 5сретайс Мем/, чтобы увидеть список комбинаций клавиш этого средства. 


Параметры оспетайс Ме 


Щелкнув на кнопке ЕЁег$, вы откроете диало- 
говое окно Эспетайс \ем 5е#тда$ (Параметры 
схематического вида), показанное на рис. 28.2. В 
нем можно определить, какие объекты сцены ото- 
бражать в окне Зспетайс \Лем/, а какие — скрыть. 
Объекты распределены по следующим категориям: 
Вазе Обе (Основные объекты), Мод\ег$з (Моди- 
фикаторы), Маепа!$ (Материалы). Марз (Карты), 
АззапеЧ Сотгойег$ (Присвоенные контроллеры) и 
Вопе ОБесз (Объекты костей). В разделе ЗПом 
Оту (Отображать только) можно установить флаж- 
ки з@еецмед ОШес$ (Выделенные объекты), Ме 
ОБес$ (Видимые объекты), Аптаеяа Оес$ 
(Анимированные объекты). 

Диалоговое окно Эспетайс Мем Зе{та$ вклю- 
чает также раздел параметров Рг@егепсез. 
расположен параметр ОочЫе ВийЙег (Двойной бу- 
фер), позволяющий использовать двойной буфер 
для отображения и тем самым улучшить обновле- 
ние окон проекции. Параметр Хоот Абош Моизе 
Рои\{ег (Масштабировать относительно указателя 


В нем 


| бсневанс Ме ЗеШтд; 


ге вазе Оесь 


Е 63 
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Рис. 28.0. Диалоговое окно Зспетайс 
\Леми Зе@#пдз позволяет отображать или 
скрывать объекты различных категорий 


мыши) позволяет масштабировать объекты с помошью колесика или средней кнопки 
мыши (при нажатой клавише <СИ]>). Установка флажка Рап {10 Аддед Модез 
(Панорамировать для отображения дополнительных узлов) приводит к автоматиче- 
скому изменению размеров узлов и их перемещению, что позволяет увидеть все до- 
бавленные только что узлы. 


‘Часть МИ. Системы м моделей 


СВАИ ВИА СА, АР «ЕН ИОКИИ обл ИчиеАВННОНУЧИМЬ ЧЧЧИККУНУНИГУ ЧАТУ О РАКОВИНА АНУ ИУС 
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ВОС ЕУ ПИРИ ЯРОНА РОН ООС Ее ИР РЕКИ Фр УФНС ЕЕК 4 ЗИ АЮНИ ЮО АВА НАС АХО ук АЗК 


Используя переключатели раздела Кеегепсе (Ссылка), можно определить отображение 
ссылок с помошью прямых линий (ЗгадЫ Ипе$) или линий Безье (Вейег пез). 


Выделение узлов 


Кнопка эЗ@ес{ используется для выделения объектов в диалоговом окне ЗсНнетайс 
\Ме\м/ или окон проекций (для этого нужно дважды щелкнуть на узле объекта). Чтобы 
выделить несколько объектов сразу, перетащите через них указатель мыши. Щелчок 
на объекте при нажатой клавише <СИ> приводит соответственно к его выделению 
или. напротив. к снятию выделения, если объект уже выделен. 

В окнах проекции и диалоговом окне Эспетанс \Меми можно одновременно выде- 
лять самые разные объекты. Объект-узел, выделенный в окне ЭсВетанс \Ме\ми, отобра- 
жается желтым цветом, а в окне проекции очерчивается белыми линиями. Узлы могут 
выделяться в диалоговом окне Зспетайс \Мем/, но оставаться невыделенными в окнах 
проекции и наоборот. Щелчок на кнопке Зупсйготже З@есйоп приводит к согласова- 
нию выделения в диалоговом окне и окнах проекций. 


Работа с узлами Зспетайс Ием 


Каждый отображаемый в сцене объект (в соответствии с параметрами фильтра) 
представлен узлом — простым прямоугольником. Каждый такой узел, в свою очередь, 
включает пиктограмму типа объекта, его название, а также цвет и материал, отобра- 
жаемые в правом верхнем углу прямоугольника. 

На рис. 28.3 показаны два увеличенных узла. Стрелка с правой стороны узла 
ърПеге указывает на существование других объектов. которые являются экземплярами 
данного. Другими словами, если справа от узла появляется стрелка, значит, в сцене 
имеется экземпляр данного объекта. Щелчок на этой стрелке приводит к выделению 
всех имеющихся копий и ссылок. Такие стрелки могут отображаться для узлов объек- 
тов, материалов, модификаторов и т.п. 
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Рис. 28.3. 'Узлы окна ЭсРетанс \Меми содержат основную информа- 
цию об объекте, включая его тип, название, цвет, иерархию и ссылки 


Иерархические взаимосвязи представлены красными линиями, соединяющими у3з- 
лы. Так, например, показанный на рис. 28.3 узел объекта ЭрПеге является частью ие- 
рархии $ип01. К элементам иерархии могут также относиться материалы, модифика- 
торы, контроллеры и многое другое. Используя кнопку Тодае УзЩу Помлхгеат, 
можно отображать или, напротив, скрывать эти субузлы. Если скрыты все узлы, рас- 
положенные ниже по иерархии, под узлом появляется красная стрелка. Щелчок на 
ней позволяет заново отобразить все субузлы. 
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Глава 28. Использован 


Упорядочение узлов 


Узлы можно перемещать, а также изменять порядок их расположения. Для пере- 
носа узла достаточно просто щелкнуть на нем и перетащить на новую позицию. При 
этом перемешаются все выделенные в настоящий момент узлы, а также связи между 
ними. На рис. 28.4 показана иерархия модели Солнечной системы после изменения 
порядка расположения узлов. 
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Рис. 28.4. Узлы планет размещены в правильном порядке 


Узлы для МИУЯАВ$-объектов включают не только сам объект, но и МУАВЗ- 
субобъект. Используя возможности средства Зспетайс Мем, можно выделять и 
переименовывать даже эти субобъекты. 


заметку _ 
<. 


Цвета узлов 


Для упрощения работы с узлами в диалоговом окне ЗсЛетайс \Мем/ повсеместно 
используется цветовое выделение. Так, например, выделенные узлы отображаются 
желтым цветом. Узлы материалов представлены красным, узлы модификаторов — зе- 
леным, геометрических объектов — ярко-синим, камер — темно-зеленым, контролле- 
ров — оранжево-розовым, вспомогательных объектов — синим, источников света — 
темно-желтым, а узлы карт — розовым. 

Используя диалоговое окно Ргегепсе Зе #та$, можно изменять цвета узлов. Что- 
бы открыть это окно, выберите команду Сиотме>Ргаегепсез. Нужные вам цвета 
представлены в списке раздела О{Пег Мемз вкладки Со|ог$ (их названия начинаются с 
приставки 57). 


Присвоение объектам новых цветов 


С помощью диалогового окна ЗсНетайс Мем можно быстро и легко переименовы- 
вать объекты. Выделите объект, подлежащий переименованию, и щелкните на нем 
еще раз для выделения текста подписи. Как только текст выделится, приступайте к 
вводу нового имени. 


Изменение цвета объекта 


Треугольник в правом верхнем углу узла отображает цвет объекта или материала, 
если он применен. Не закрывая диалоговое окно ЗсНетайс \ем, можно изменить 
цвет объекта, щелкнув на образце цвета панели Соттапа, или открыть окно Маепа! 
ЕЧКог для последующей настройки материала. Альтернативный способ изменения 
цвета объекта — щелкнуть правой кнопкой мыши на узле, открыв тем самым контек- 
стное меню, выбрать из него команду Ргорефез, а затем выделить другой цвет в поя- 
вившемся диалоговом окне ОЦес Ргорейез. 


Удаление узлов 


Чтобы удалить узел, выделите его в диалоговом окне Эспетайс \Мем/ и щелкните на 
кнопке Беве ОЩес панели инструментов окна либо нажмите клавишу <Оеще>. Будьте 
осторожны, поскольку удалению подлежат все выделенные в настоящий момент узлы. 


Создание иерархии 


Для создания ‘иерархии применяется кнопка МпК панели инструментов диалогового 
окна Зспетанс \Ме\м. Принцип ее действия такой же, как и у кнопки З@еес{ апд Цпк 
основной панели инструментов ЗО Зи4дю МАХ — связь создается путем выделения 
дочернего узла и последующего перетаскивания линии от него к родительскому. 

Кнопка Уп!пК разрушает связь между объектом и его родителем. Не забывайте, что 
каждый дочерний объект может иметь только одного родителя. 


Копирование материалов между объектами 


Работая с диалоговым окном Зспетаёс Мем, можно копировать материалы только с 
одного объекта на другой. Невозможно применить материал, перетащив его из окна Мае- 
па! ЕЧ№ог на узел Эспетайёс \Мем. Чтобы скопировать материал, выделите его субузел, 
щелкните на кнопке ИпК и перетащите материал на другой объект. 


Материалы и модификаторы отображаются в диалоговом окне Зсветайс Мем 
-. .. лишь в том случае, если вы установите флажки Ма{епа/$ (Материалы) и Моатег$ 
Внимание! (модификаторы) в диалоговом окне 5сбетайс Мем Зе таз, открываемом при 
| ‚_. щелчке на кнопке ЕШеге. 


Процедура копирования материала с одного объекта на другой представлена на 
рис. 28.5. 


Глава 28. Использование средства Зсветавс Иеи______ 
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Рис. 28.5. Используя диалоговое окно 5сПетайс \Мем/, можно скопи- 
ровать материалы с одного объекта на другой 


Копирование и изменение порядка применения 
модификаторов 


` Если хотите увидеть связанные с объектом модификаторы, шелкните на стрелке, распо- 
ложенной внизу прямоугольника узла. Можно также копировать модификаторы с одного. 
объекта на другой, для чего необходимо выделить модификатор в списке, щелкнуть на кноп- 
ке Ипк, перетащить его на новый объект и отпустить кнопку мыши. На экране появится диа- 
логовое окно с прелложением скопировать (Сору) или переместить (Моме) модификатор либо 
создать его экземпляр (п$апсе). Именно этот процесс показан на рис. 28.6. 
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Рис. 28.6. В диалоговом окне Эспетайс \Ме\м/ можно также скопиро- 
вать модификатор с одного объекта на другой 


УФОКЕОСОВОМАКО УЧИ ССОО ОБМОРОК МЬе И 


ЯНАО О полемики чо ООВ Мечи ну дих оч оггех «муки ужину дика рмум Ух, 


720 Часть М/. Системы моделей 
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Аналогичная процедура применяется для изменения порядка записи модификато- 
ров внутри стека объекта. Необходимо лишь выделить модификатор, подлежащий пе- 
реносу, щелкнуть на кнопке МШпК и перетащить его на модификатор нового объекта, 
ниже которого вы желаете разместить переносимый модификатор. 


Упражнение: построение инвертированной 
модели Солнечной системы 


Солнечная система представляет собой отличный пример связанной иерархии. В 
этом примере мы поставим все с ног на голову, переупорядочив планеты с помощью 
средства Эспетайс \е\м. 

Для создания иерархии с помошью диалогового окна ЗсНетайс \Мем выполните 
ряд действий. 


1. 


2. 


3. 


Щелкните на кнопке Зрвеге вкладки Сгеае и в любом окне проекции по- 
стройте 11 сфер (девять планет, одно Солнце и одну Луну). 

Откройте диалоговое окно ЗсНетайс \Мем, выбрав команду ФсНетайс 
\Мем/=>Меми Зспетанс Мем, и щелкните на кнопке Негагспу Моде. 
Переименуйте все сферы, последовательно щелкая по два раза на узлах для 
выделения объектов и надписей. Присвойте сферам имена М№и$, Угисгет, 
эипеу, Нёгае, М№оот, Эгаш, Кейрщш, Мгша$, Зипаги, Епшфреп и Обр (это запи- 
санные наоборот названия планет). 

Выделите узел Ми$ и разместите его в верхней части окна. Затем выделите 
все остальные узлы, щелкните на кнопке пК и перетащите линию связи от 
планет до узла Ми$. 

Выделите узел Моот, щелкните на кнопке МпК и перетащите линию связи от 
этого узла до узла Нгае. Создание этой новой связи автоматически приведет к 
разрушению прежней. Завершенный вариант иерархии представлен на рис. 28.7. 
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Рис. 28.7. Иерархия, созданная с помощью связывания узлов в диало- 
говом окне Эспетайс Ме\м/ 
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`УМУРАКАКИХЕЕ АНУ ЕКА Хо АОААЮ 


6. Если узлы беспорядочно расположены в диалоговом окне ЭЗсНетайс Мем,, их 
можно выровнять, щелкнув на кнопке Ащо-Агапде СгарН М№одез. Возможно, 
вам придется щелкнуть на ней два раза, один — для деактивизации, а вто- 
рой — для активизации. Это приведет к аккуратному выравниванию узлов 
внутри диалогового окна Зспетайс Мем.. 


Теперь можете приступать к изменению сфер в окнах проекции для настройки 
размеров и расстояний модели. Поскольку этот пример посвящен созданию инверти- 
рованной Солнечной системы, не забудьте разместить объект Ор поближе к Миз, а 
Угисгет — подальше от Ми$. 


Резюме 


Из-за способности объектов сцены двигаться и анимироваться зачастую бывает до- 
вольно сложно выделить именно тот объект, который нужен для дальнейшей работы. 
Диалоговое окно ЗсНетайс \Мем предлагает уникальную возможность анализа объек- 
тов сцены и обеспечивает удобный способ выделения, организации, а также исследо- 
вания самых разных аспектов сцены. | 

В этой главе вы научились: 


Ш работать с интерфейсом диалогового окна ЭсНетайс Мем,; 
размещать узлы Зспетанс Ме\м; 
переименовывать объекты и изменять их цвет; 


создавать иерархию; 
копировать материалы и модификаторы с одних объектов на другие. 


Теперь, когда вы знакомы с основными принципами создания иерархий и работы 
средства Эспетайс Мем, самое время приступить к изучению концепций и способов 
использования системы обратной кинематики. 


_ В этой главе... 
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Построение 
системы обратной 
кинематики 


Т.е» когда вы знакомы с процедурой создания 
связанных иерархий, пришло время приступить к 
изучению систем обратной кинематики. 


Знакомство с обратной 
кинематикой 


Кинематика (Ютетаис$) — это раздел механики, 
посвященный движению систем объектов. В ЗО 
Зша1ю МАХ такие системы определяются с помо- 
щью установки связей между объектами. Движение 
же построенной системы описывается решениями 
кинематики, которые можно применять и для ани- 
мации системы объектов. 


'Прямая и обратная кинематика 


Согласно правилам прямой кинематики (Юттага 
КиетаНс$) объекты нижней части связанной струк- 
туры двигаются вместе со своими родителями. 
Представьте себе, например, связанную структуру 
руки человека, в которой плечо связывается с пред- 
плечьем, предплечье с локтем, затем кистью и, на- 
конец, пальцами. При прямой кинематике движе- 
ние плеча сопровождается соответствующим пере- 
мещением предплечья, локтя, кисти и пальцев. 

Движение дочерних объектов вслед за родитель- 
скими вполне объяснимо и зачастую устраивает раз- 
работчиков трехмерной графики. Однако иногда воз- 
никает необходимость задать движение не плеча, а 
кисти. Для этого применяется обратная кинематика 
([пуегзе Ктпетаийс; — 1К), которая позволяет дочерним 
объектам управлять движением родительских. Благо- 
даря ей вы можете быть уверены, что перемещение 


"вого ВОИ ОВ ОГОРОДА СОРОСА ТОО Е МОСОИ МЕЧ И ГОЛУ РОТОРОВ 
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ТОСКА АНАНАС КОЗАКА ОИК оборо 


кисти приведет в движение все части связанной структуры руки человека. 

Для активизации и деактивизации обратной кинематики применяется кнопка п- 
уегзе Кпетайс$ оп/оЁ 094!е (Переключатель обратной кинематики) основной панели 
инструментов. Если эта кнопка включена, применяются правила обратной кинемати- 
ки, если выключена — прямой. 


Методы обратной кинематики 


В 30 Зшаю МАХ КВаеазе 3 используется три метода применения обратной кине- 
матики: интерактивная обратная кинематика (|щегасиуе 1К), прикладная обратная ки- 
нематика (АррИеа 1К) и контроллер обратной кинематики (1К Сопио!Йег). 


Интерактивная обратная кинематика 


Метод интерактивной обратной кинематики применяется при активизации кнопки 
|пуегзе Ктетайс$ оп/ой Тодае основной панели инструментов. Он позволяет определить 
параметры системы обратной кинематики на различных кадрах, после чего программа 
самостоятельно интерполирует все ключевые кадры между установленными ключами. 
Этот метод не так точен, как остальные, но использует минимальное число ключей. 


Прикладная обратная кинематика 


При использовании этого метода правила кинематики применяются к набору кад- 
ров и ключи рассчитываются для каждого кадра в отдельности. Реализуется это с по- 
мошью связывания системы обратной кинематики с перемешаемым объектом. Этот 
метод поззоляет получать более точные результаты. чем предыдущий. 


Контроллер обратной кинематики 


Третий метод анимации с помощью обратной кинематики состоит в присвоении 
системе контроллера обратной кинематики. Это позволяет достичь точности метода 
прикладной обратной кинематики с горазло меньшим количеством ключей. Более де- 
тально контроллер обратной кинематики рассматривается далее в главе. 


Создание системы обратной кинематики 


Прежде чем приступить к анимации системы обратной кинематики, необходимо 
построить и связать систему, определить точки соединения, разместив опорные точки, 
а также задать ограничения для соединений. 


Построение и связывание системы 


Первым шагом к созданию системы обратной кинематики является построение и 
связывание нескольких объектов. Гакие связи можно устанавливать с помощью уже 
знакомой вам кнопки Мпк (Связь) основной панели инструментов. 

После создания связанной системы разместите опорную точку дочернего объекта в 
центре соединения между дочерним и родительским объектами. Гак. например, точка 
соединения плеча и кисти должна находиться в локте, поэтому именно на его пози- 
ции следует разместить опорную точку объекта кисти. 


Создание связанных систем и позиционирование опорных точек описывается в 


Дополнительная главе 27, “Построение связанных иерархий". 
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Создав связанную систему и соответствующим образом размес- 
тив опорные точки, откройте вкладку НегагсНу (Иерархия) и шелк- 
ните на кнопке К. Появится несколько разворачивающихся пане- 
лей, используемых для управления системой обратной кинематики. 
Вверху располагается разворачивающаяся панель ОЦес Рагатеег$ 
(Параметры объекта), показанная на рис. 29.1. 


Выбор ограничителя 


Поскольку в системе обратной кинематики дочерний объект, по 
сути, управляет родительскими, его перемешение может привести в 
движение всю систему вплоть до коренного объекта. Сгибание ми- 
зинца на левой руке, например, может отразиться на движении голо- 
вы. Чтобы исключить подобную зависимость, необходимо опреде- 
лить в системе объект, который будет выполнять роль ограничителя. 

Ограничитель (1етипаго’) — это последний объект системы об- 
ратной кинематики, который подвергается влиянию при движе- 
нии дочернего объекта. Если в качестве ограничителя выбрать 
предплечье, движение пальца никак не отразится на остальных 
расположенных выше него частях. 

Для определения ограничителя достаточно выделить объект и 
установить флажок Тегттаюг (Ограничитель) в разворачиваю- 
щейся панели ОШес Рагатаег$ (Параметры объекта). 

В режиме интерактивной обратной кинематики можно также 
установить флажок АШо Тегттаноп (Автоограничение), располо- 
женный в показанной на рис. 29.2 вкладке Ащо Тегттаноп. Зна- 
чение поля # о! ИпК$ ир (Количество верхних связей) этой же 
вкладки определяет число связей выше текущего выделения. 


Определение ограничений точек 
соединения 


Следующий этап заключается в определении ограничений точек 
соединения, для чего используются показанные на рис. 29.2 развора- 
чивающиеся панели Эта /от$ (Скользящие точки соединения) и 
Воайопа! до (Вращающиеся точки соединения). По умолчанию 
каждая точка соединения имеет шесть степеней свободы. Это озна- 
чает, что два составляющих ее объекта могут перемещаться или вра- 
щаться вдоль любой оси — Х, \ или Г. На рис. 29.2, например, при- 
ведены параметры для одной оси скользящей точки соединения. Они 
одинаковы для всех вращающихся или скользящих точек. Определяя 
ограничения точек соединения, вы тем самым можете ограничивать 
движения объектов, чтобы исключить “ненатуральные движения”, 
например сгибание руки в локте в разные стороны. Для ограничения 
движения вдоль какой-либо оси сперва выделите объект, опорная 
точка которого применяется в точке соединения, а затем в соответст- 
вующей разворачиваюшейся панели найдите раздел оси, движение 
вдоль которой вы желаете ограничить. Снимите флажок Асм\е 
(Активизировать), что приведет к блокировке движения вдоль дан- 
ной оси. Ограничить это движение можно также с помошью уста- 
новки флажка Чтйеа (Ограничение). 


Гомтайя Рэпа 


Рис. 29.1. В развора- 
чивающейся — панели 
Оес{ Рагатаег$ 
расположены элемен- 
ты управления связы- 
ванием системы об- 
ратной кинематики 


ЕЕЗТЕТЫ 


Рис. 29.2. Разворачи- 


вающиеся панели 
Ащо Тегттаноп и 
за 40$  ис- 
пользуются для опре- 
деления ограничений 
точек соединений 
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При активизации параметра Итйед объект может перемещаться только в пределах, 
определенных полями Егот (От) и То (До). Параметр Еазе (Ослабление) замедляет дви- 
жение объекта по мере приближения к границе. Параметр Зрипа Васк (Отскок назад) 
используется для определения окончательной позиции, в которую возвращается объект 
по достижении границы. Параметр Эрипд Тепзюп (Напряженность отскока) определяет 
значение силы, которую требуется применить к объекту, чтобы он сдвинулся с оконча- 
тельной позиции. Значение поля Оатртд (Ослабление) определяет трение в точке со- 
единения, т.е. силу, с которой объекты сопротивляются любому движению. 


По мере ввода значений в поля Егот и То объект временно перемещается в со- 


На ответствующие им позиции, что позволяет визуально оценить устанавливаемые 
“а, ку границы. Кроме того, вы можете удерживать нажатой кнопку мыши, поместив 


``. указатель на одну из кнопок счетчика. В этом случае объект будет постепенно 
перемещаться в направлении границы. Все вводимые в этих полях значения 
применяются с учетом текущей системы координат. 


Копирование, вставка и зеркальное отражение 
точек соединения 


Определение параметров точек соединения — достаточно трудная и громоздкая робота, 
и мало кто захочет выполнять ее несколько раз. Именно поэтому в разворачивающейся 
панели ОЦЩес Рагатеег$ находятся кнопки Сору (Копировать) и Рае (Вставить), которые 
используются для копирования параметров скользящих (З!4тТд 4о0т5) и вращающихся 
(Боапопа! дот) точек с одного соединения обратной кинематики на другое. 

Процедура их применения проста: выделите систему обратной кинематики и 
щелкните на кнопке Сору. Затем последовательно выделяйте каждую точку соедине- 
ния, которую вы желаете ограничить таким же образом, как и скопированную, и щел- 
‚ кайте на кнопке Рае. В разделе Мигог Ра${е (Зеркальная вставка) находятся парамет- 
ры зеркального отражения точек соединения вокруг определенной оси. Последняя 
возможность отлично подходит для копирования созданной системы обратной кине- 
матики на вторую руку или ногу модели человека. 


Связывание объектов 


При использовании прикладной обратной кинематики обязательно нужно присое- 
динить объект к системе обратной кинематики, чтобы обеспечить их совместное пе- 
ремешение. Точка соединения обратной кинематики, которая присоединяется к объ- 
екту, следует в дальнейшем за этим объектом по всей сцене. Элементы управления, 
применяемые для соединения, размещаются во вкладке Негагспу уже знакомой вам 
разворачивающейся панели ОШес Рагатаеег$. Чтобы присоединить какой-либо объект 
к объекту следования, щелкните на кнопке Вта (Связать) раздела Вта %о Ройом ОШес{ 
(Связать с объектом следования) и выделите этот объект. 

Помимо связывания с объектом следования, точки соединения системы обратной ки- 
нематики могут также соединяться с глобальным объектом вдоль любой оси с помощью 
определения позиции и ориентации. В этом случае объект оказывается заблокированным 
на своей текушей позиции, поэтому не перемещается и не вращается вдоль выделенной 
оси. Можно также определить значение веса (\\/ею®. Если при расчете движения системы 
выяснится, что два связанных объекта должны перемешаться в противоположных направ- 
лениях, приоритет будет иметь объект с большим значением веса. 

Щелчок на кнопке УпЫпа (Удалить связь) приводит к разрушению связи. 
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Использование приоритетов 


Вам следует знать, что при расчете движения системы обратной кинематики зна- 
чительное влияние на конечный результат оказывает порядок связывания точек со- 
единения. Для настройки правильности этого порядка применяется значение поля 
Ргеседепсе (Приоритет), расположенного в разворачиваюшейся панели ОБес Ра- 
гаты{ег$. Чтобы присвоить объекту какой-либо приоритет, выделите его и в поле 
Ргеседепсе введите нужное значение. Разумеется, ЗО) Зо МАХ сперва рассчитывает 
параметры объектов с более высоким значением приоритета. 

По умолчанию приоритет всех объектов принимается равным 0. Это означает, что, 
чем ниже по иерархии расположен объект, тем больше он движется. Помимо поля 
Ргеседепсе, разворачиваюшаяся панель ОЦес Рагата{ег$ включает две кнопки: СПИ9-> 
Рагеп{ (Дочерний объект-Родительский объект) и Рагет->СВЙа (Родительский объ- 
ект-Дочерний объект), используемые для определения приоритетов. При щелчке на 
первой кнопке приоритет коренного объекта устанавливается равным 0, а приоритет 
каждого последующего уровня увеличивается на 10. Кнопка РагепЕ>СВИа действует 
прямо противоположно: устанавливая приоритет 0 для коренного объекта, уменьшает 
приоритет каждого последующего уровня на 10. 


Упражнение: построение связей модели руки 


Чтобы наглядно познакомиться с возможностями системы обратной кинематики, 
создадим модель связей человеческой руки, состоящей из шести основных суставов. К. 
одному концу связи присоединим модель резинового паука на веревке. (Эта штука 
может весьма позабавить ваших сотрудников.) 

Итак, создание системы обратной кинематики для человеческой руки выполняется 
следующим образом. 


1. Для начала необходимо построить связываемые объекты. Все кости предста- 
вим в виде вытянутых прямоугольников. Щелкните на кнопке Кецапае 
(категория ЭВарез$) и в окне проекции ей постройте прямоугольник со зна- 
чением длины (1епд{) — 100 и значением ширины (М/Ла) — 10. В поле 
Согпег Кади$ (Угловой радиус) введите значение 3. После этого перейдите 
во вкладку МодЙу и щелкните на кнопке Ежгиаде (Выдавить). Введите значе- 
ние 5 в поле Атоип\{ (Величина) разворачивающейся панели РагатЕег$. 


2. Теперь необходимо клонировать созданную кость и разместить ее поверх 
предыдущей, чтобы их концы немного перекрывались. Для этого клонируй- 
те только что созданный прямоугольник с помошью команды Едй>Сюопе 
(Правка=Клонировать). Затем щелкните на кнопке Фес апа Моуе 
(Выделить и переместить) основной панели инструментов и щелкните на 
ней еше раз правой кнопкой мыши. Введите значение 90 в поле \ и значе- 
ние 5 в поле 7 раздела ОЁзе! (Смещение) диалогового окна Моме ТгапзюЮгт 
Туре-!п. Закройте это диалоговое окно. 


3. Чтобы построить оставшиеся кости, выделите оба объекта и выберите 
команду Т00|$=>Агау (Сервис> Массив). Появится диалоговое окно Агау 
(Массив). Введите значение 180 в поле У строки Моуе (Перемешение) раз- 
дела |псгетеща! (Приращение) и значение 3 в поле Соиг, расположенном 
рядом с переключателем 10. Щелкните на кнопке ОК, что приведет к созда- 
нию шести прямоугольников. 


4. Постройте цилиндр, введя значение 0,2 в поле Кадиз (Радиус) и значение 
100 в поле 1епай (Длина). Переместите созданный цилиндр, расположив 
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один его конец на краю последнего прямоугольника. Этот цилиндр будет 
выполнять роль веревки, на которой висит паук. Импортируйте модель пау- 
ка и разметите его на другом конце цилиндра. Выделите все части паука и 
сгруппируйте их, выбрав команду бгоир>Сгочр. Присвойте созданной груп- 
пе имя оэрег. 


5. Теперь разместим все опорные точки системы в местах расположения точек 
соединения. Для перемещения опорных точек откройте вкладку НегагсНу и 
щелкните на кнопке Рмо{. Затем щелкните на кнопке АНес Рмо{ Опу и пе- 
реместите опорную точку каждого прямоугольника из центра в конец, где он 
перекрывается с предыдущим прямоугольником. Опорную точку цилиндра 
перенесите в точку касания с прямоугольником. (Опорная точка паука мо- 
жет оставаться в центре модели.) По завершении щелкните еше раз на 
кнопке Айес{ Рмо{ Оту для ее деактивизации. 


6. На этом этапе нужно связать систему. Щелкните на кнопке МпК основной 
панели инструментов и присоедините модель паука к цилиндру: вначале вы- 
делите паука, а затем перетащите указатель мыши от паука до цилиндра. В 
результате этих действий паук станет дочерним объектом по отношению к 
цилиндру. Затем свяжите цилиндр с последним прямоугольником, послед- 
ний прямоугольник — с предпоследним прямоугольником, и так до первого 
прямоугольника. Чтобы проверить правильность установления связи, от- 
кройте диалоговое окно ЗсНетайс \Мем и шелкните на кнопке Тодае МзиНу 
Оомп$геат для просмотра всех узлов. Появившаяся схема должна иметь та- 
кой вид, как на рис. 29.3. 
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Рис. 29.3. Диалоговое окно Эспетайс \Мем/и позволяет быстро проверить правильность ус- 
тановки связей системы 
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7. После установки связи нужно определить ограничения точек соединения систе- 
мы. Для этого щелкните на кнопке !К вкладки Негагспу. Выделите первый пря- 
моугольник и в разворачивающейся панели Обе Рагатаег$ установите флажки 
Тегттаюг, Вта Розйюп (Позиция связи) и Вта Опещавоп (Ориентация связи). 
Эти установки запрещают. движение первой кости в любом направлении. В раз- 
ворачивающихся панелях Э!атд дот и Коав#опа! дот снимите флажки Асбуе 
для всех осей, кроме оси ГД панели Коавопа|!. Затем последовательно щелкните 
на обеих кнопках Сору разворачивающейся панели ОЩесх Рагатеег$. После 
этого по очереди выделите остальные прямоугольники и щелкните на обеих 
кнопках Рае. Это приведет к переносу параметров ограничений с первого пря- 
моугольника на остальные. Выделив объект цилиндра, установите флажок Асёме 
во всех разделах разворачивающейся панели Коавопа! до. 


8. Для проверки правильности настройки системы щелкните на кнопке |пуегзе 
Кпетанс$ оп/оЙ 109{е основной панели инструментов и немного перемести- 
те модель паука. Перемещение паука приведет в движение всю модель руки. 


Связанная система, двигаюшаяся при переносе паука вниз, представлена на 
рис. 29.4. | 
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Рис. 29.4. Объекты этой сцены являются частью системы обратной кинематики 


Анимация систем обратной кинематики 


Процесс анимации системы обратной кинематики для методов интерактивной и 
прикладной кинематики немного отличается. Первый метод интерполирует местопо- 
ложение объектов между двумя различными ключами, в то время как второй рассчи- 
тывает позицию для каждого ключа в отдельности. 


АМИ АУ УМОМ МИРНОЕ ОЛОВА АУМ М ИЧУНУАУ ЧЧЕУЧУ Е УИНЛМНАМУ МЕРНО АСМ МУМИИ ИУМИУОУМИНИЯМУИНМУУИ 


ах 


о ыымх. 


Гла лава а 29 Построение системы обратной кинематики 729 


"МЕЗАМУ ЕКА УЖЕ ААА ХИМИК АКАКАА НАХ ФОКЧИНИЧАКААИКЧАЛЬЧА УИКУНИХИАКАЧМИАХАХАКАНАХАЕАХКХАНИЯ МАЖАМА ИМАМ УРИАЖЕМНИАИУ КИГИ ОФИСА НАУКАХ АКИМОВА УКР О ИЕН ИСИ МАИК рик ЬУКЕУЖИКК ХОА 


Анимация с помощью метода интерактивной 
обратной кинематики 


Анимация созданной системы обратной кинематики с помощью интерактивного ме- 
тода достаточно проста. Сначала активизируйте (просто шелкнув) кнопку 1пуегзе Кпе- 
па{Нс$ оп/ой 1094е основной панели инструментов и кнопку Аттае, после чего на- 
стройте положение системы в другом кадре. ЗО Зшаю МАХ автоматически интерполи- 
рует движение системы между двумя положениями и создаст анимационные ключи. 


Анимация с помощью метода прикладной 
обратной кинематики 


Для такой анимации системы необходимо связать одну или две ее части с объек- 
том следования, которым может быть объект Оитту или любой другой объект сцены. 
Такая связь устанавливается с помошью щелчка на кнопке Впа разворачивающейся 
панели ОБес{ Рагатеег$ вкладки Негагспу и последующего выделения объекта. Как 
только вы установите для системы объект следования, выделите какой-либо другой ее 
объект. Активизируйте вкладку Негагсву и щелкните на кнопке 
Арру К (Применить обратную кинематику) в разворачиваю- 2. = 


шейся панели |пуегзе Ктетайс$, показанной на рис. 29.5. езий ——^ 


ес1апд!е02 


Программа рассчитает ключи для каждого кадра, находящегося 
между начальным (определенным в поле Зай) и конечным 
(определенным в поле Епа) кадрами последовательности. люк | Е 
При установке флажка Арру Оту © Кеуз (Применить только к СР домов 
ключам) программа рассчитает положения системы только для кад- Га ов 
ров, уже содержащих ключи. Параметр Урдае Мемроц$ (Обновить 
окна проекций) отображает рассчитанные позиции в окнах проек- 
ции по мере расчета ключей. Параметр Сеаг Кеуз$ (Удалить ключи) 
удаляет все существующие, т.е. установленные ранее, ключи. 


Упражнение: анимация связанной 295. В разора 


системы руки с помощью лета 
интерактивного метода ный и конечный кадры 


анимационной  после- 
довательности системы 
обратной кинематики 


Построив связанную систему руки, было бы неразумно не 
попытаться ее анимировать. В предложенном ниже примере 
анимируем эту систему с помощью интерактивного метода. 

Для анимации системы обратной кинематики с помошью интерактивного метода 
выполните следующее. 

1. Вернувшись к созданной системе обратной кинематики, щелкните на кноп- 


ке пуегзе Ктетанс$ оп/оЙ {0991е основной панели инструментов и затем на 
кнопке Аттае. Перетащите бегунок Тите Эаег на кадр 100. 


2. Выделите паука и переместите его влево в окне проекции (ей, для чего восполь- 
зуйтесь кнопкой Заес( апа Мо\уе. Остальная часть системы последует за пауком. 


3. Щелкните на кнопке Р!ау Апитавоп для просмотра движения системы из од- 
ной позиции в другую. 


На рис. 29.6 показано положение паука в кадре 100. Как и ожидалось, перемеще- 
ние паука привело в движение всю систему сразу. 


3 ЕжепзЬЕ Ал ийВ брег - шее Клетанс; так - 30 бшфо МАХ ВЗ (5054) 
‘Ре Еф Тов бор \ Вепдета  Гпаск\Уеч _ бсретайс 
С 


"было ощест вл обес, ел ао аззул 


Рис. 29.6. Установка ключей с помощью кнопки |пуегзе Ктетайс$ оп/оЙ {0д4!е позволяет 
интерактивно анимировать системы обратной кинематики 


Упражнение: анимация винтовой системы 


Машины представляют собой отличные примеры систем кинематики, поэтому по- 
пытаемся создать простую моторно-винтовую систему. 
Для построения системы обратной кинематики с винтом выполните ряд действий. 


1. Сначала нужно создать все объекты системы. Чтобы построить двигатель, акти- 
визируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке категории беотехгу и выберите 
элемент Ежепаед Ритйме$ из списка субкатегорий. Щелкните на кнопке Кпд- 
маме (Кольцевая волна) и перетащите указатель мыши в окне проекции Его 
для создания объекта. Не снимая выделения с объекта, введите значение 50 в 
поле Каз, 40 в поле ЕКтд Ма (Ширина кольца) и 19 в поле Неа! (Высота). 
Установите переключатель М№о СгомМп (Без роста) в разделе Кта\\/аме Титтоа 
(Временные характеристики кольцевой волны). Затем установите переключатель 
Оп (Включить) в разделе Ощег Едде ВгеаКир (Изменение внешнего края) и вве- 
дите значение 12 в поле Марг Судез (Основные циклы) и 15 в поле ММА Ех 
(Ширина флуктуации). Снимите флажок Оп в разделе шппег Едде ВгеаКир 
(Изменение внутреннего края) и присвойте созданному объекту название Сеаг1. 


2. Используя примитивы цилиндра и параллелепипеда, постройте ручку, ось и 
диск. Разместите все эти объекты по центру двигателя, а затем присвойте 
объекту оси название ЭНай. 
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Щелкнув на кнопке те (Линия) категории ЗВарез (Формы), очертите форму 
лепестка винта. Затем выдавите эту форму, для чего щелкните на кнопке Ех- 
{гиде и введите значение 4 в поле Атоип. Примените к этому объекту моди- 
фикатор Т\л$ установив переключатель 2. и введя значение 60 в поле 2 разво- 
рачивающейся панели Рагатаег$. Поместите винт сверху диска в конце оси. 
Теперь необходимо перенести его опорную точку в центр диска. Для этого ак- 
тивизируйте вкладку Негагспу, щелкните на кнопке Рмоф затем на кнопке АЕ 
тес Рмо{ Опу и переместите опорную точку вниз в окне проекции Тор до цен- 
тра диска. Еще раз щелкните на кнопке Авес Рмо{ Опу для выхода из режима 
переноса опорной точки. Выберите команду Тоо!$=>Аггау, чтобы открыть диа- 
логовое окно Атпау, и введите значение 99 в строке Кое. В поле Соиг( рядом 
с переключателем Соиг{ установите значение 4 и щелкните на кнопке ОК. 


Чтобы немного упростить модель, соедините все части рукоятки в один каркас- 
ный объект. Для этого выделите одну из частей рукоятки, шелкните на ней пра- 
вой кнопкой мыши и из появившегося контекстного меню выберите команду 
Сопуей №0 ЕднаЫе Мезп: (Преобразовать в редактируемый каркас). Откройте 
вкладку МоаНу, щелкните на кнопке Авасй и выделите все остальные части ру- 
коятки. Повторите аналогичные действия для объектов винта и диска. Присвой- 
те объектам рукоятки и винта названия Напа и Ргоре!ег соответственно. | 


На этом этапе модель готова к связыванию. Щелкните на кнопке ШпкК ос- 
новной панели инструментов и начинайте перетаскивать указатель мыши от 
дочерних объектов к родительским. Соедините таким образом рукоятку с 
двигателем, двигатель с осью, а ось с винтом. 


Теперь настроим позиции опорных точек для каждого объекта. Активизи- 
руйте вкладку Негагспу и шелкните на кнопке Ро. Поскольку далее вы бу- 
дете иметь дело только с врашательными движениями, убедитесь, что опор- 
ные точки каждой части располагаются в центре. Если какие-то точки дей- 
ствительно нужно переместить, шелкните на кнопке АНес{ Рмо! Оту и 
перенесите их с помощью средства Зеес{ ап Моуе. Не забудьте отключить 
кнопку АйЙес( Р/мо{ Оту по завершении. | 


Щелкните на кнопке [К вкладки Негагсну. Выделите объект рукоятки, чтобы 
ограничить его движения. Снимите все флажки Асё\е разделов разворачи- 
вающейся панели Э!Натд /лот&$. В панели Каайопа! дот также снимите все 
флажки Асй\уе, оставив флажок только в разделе 7Г-Ах!$. Настроив параметры 
ограничения для объекта рукоятки, шелкните на обеих кнопках Сору разво- 
рачивающейся панели ОШес Рагатаег$, выделите двигатель и шелкните на 
обеих кнопках Рае. Аналогичным образом выделите объект оси, вновь 
щелкните на кнопках Раз{е и еше раз повторите этот процесс для винта. 


Теперь определим объект следования и присоединим к нему нашу систему. 
Активизируйте вкладку Сгезже, щелкните на кнопке категории Нерегз и за- 
тем на кнопке Оитту. Перетащите указатель в окне проекции Егоп для по- 
строения объекта Оитту с центром позади объекта рукоятки. Щелкните на 
кнопке Аптае, перетащите бегунок Тите З!4ег на кадр 100 и поверните 
объект Оитту вокруг оси 7.. Еще раз шелкните на кнопке АпитаЕ для ее де- 
активизации. Перейдите во вкладку НегагсВу, выделите рукоятку, щелкните 
на кнопке Еп разворачивающейся панели ОЩес Ргоре@ез$ и перетащите 
указатель мыши от рукоятки до объекта Оитту. 

Наконец, установите флажки Урдае Мемроц$ и Сеаг Кеуз в разворачиваю- 
щейся панели пуегзе Ктетайс$ и шелкните на кнопке Арру К. Это приве- 
дет к расчету положений и генерации ключей для каждого кадра. 


Окончательный вид винтовой системы показан на рис. 29.7. 
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Рис. 29.7. Используя систему обратной кинематики, можно вращать винт с помощью поворота 
рукоятки 


Параметры обратной кинематики 


Эти параметры определяются во вкладке |пуегзе Ктетайс$ диалогового окна Рге{- 
егепсе Зе та$ (рис. 29.5). Используя эту вкладку, можно установить пороговые зна- 
чения (ТНгезНо!9$) позиции и врашения для методов прикладной и интерактивной 
кинематики. Значения полей Розйоп (Пороговое значение позиции) и Каавоп 
(Пороговое значение вращения) определяют, насколько близко должен передвигаю- 
щийся объект находиться к определенной позиции, чтобы принимаемое решение об- 
ратной кинематики можно было считать верным. 


Поскольку прикладной метод обратной кинематики более точный, его пороговые 
Совет значения лучше установить меньшими, чем для интерактивного метода. 


р. 

В этой же вкладке можно установить ограничения на итерации для обоих методов. 
Значение поля КегаНоп$ (Итерации) определяет максимальное число повторений вы- 
числения. С его помошью можно уменьшить время, которое программа затрачивает 
на поиск правильного решения. Кроме того, этот же параметр оказывает влияние на 
скорость и точность каждого решения обратной кинематики. 


уичев омолвае деле кувки, Чому КУ блендере АК НОМНХ обме ИУ Ч ели 
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| АМ АКАГ ОЧЕН А ЛАК КИВИ 


Если после выполнения максимально возможного числа итераций правильное ре- 
шение найдено не было, программа использует результаты ‘последней итерации. 


Внимание! 
Риебетепсе бентд; | | Е 
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Сепега! ^ | _ Депдейпд. ы ___ Чимегве Ктетасз в | | ‘дпипацот | 
ее Е 
| ‘ | В ле зеботдау недо: ан. а = — ТИ 
| = 


Рис. 29.8. Вкладка |пуегзе КтетаНс$ диалогового окна 
Ргеегепсе Зе! таз используется для определения глобаль- 
ных пороговых значений 


Параметр Цзе ЗесопЧдагу ТВгезпо4 (Использовать вторичное пороговое значение) 
обеспечивает резервный метод, определяющий, следует ли ЗО Миаю МАХ продолжать 
поиск правильного решения. Этот резервный метод рекомендуется применять в том 
случае, если вы хотите, чтобы программа приняла сложное решение, а не продолжала 
поиск правильного решения. 

Параметр АМ/ау$ ‘1гапзюгт сПЙагеп о! {Пе мойа (Всегда трансформировать глобаль- 
ные дочерние объекты) позволяет переносить коренной объект при его непосредст- 
венном выделении. Этот объект впоследствии остается неподвижным при перемеще- 
нии какого-либо дочернего объекта. 


Использование контроллера 
обратной кинематики 


Третий метод применения обратной кинематики построен на присвоении кон- 
троллеров обратной кинематики. Такие контроллеры применяются к системам костей. 
Каждой созданной кости системы можно присвоить управляемый контроллер обрат- 
ной кинематики. Такие управляемые контроллеры, в свою очередь, находятся под 
контролем основного контроллера обратной кинематики. 


Принципы построения систем костей детально рассматриваются в главе 27, 


Дополнительная “Построение связанных иерархий". 
информация 


734 — | Часть МИ. Системы моделей 


Для присвоения контроллера обратной кинематики созданным костям достаточно 
установить флажок А$з$1дп {40 СПЙагеп (Присвоить дочерним объектам) или Аззюп © 
Коо{ (Присвоить корневому объекту) в разворачивающейся панели Вопе Рагатаегез, 
показанной на рис. 29.9. Активизация второго параметра приводит к автоматическому 
присвоению контроллера всем дочерним объектам корня. Если же он деактивизиро- 
ван, присваивается обычный контроллер по умолчанию. Параметр Сгеае Епа ЕЙесюг 
(Создать окончание) автоматически делает последний дочерний объект цепочки окон- 
чанием. Именно с помошью перемешения этого объекта вы впоследствии сможете 
управлять всей системой. Он отображается в виде синих пересекающихся осей. По- 
добное окончание можно также определить и в разворачивающейся панели К Соп- 
{гоНег Рагатеег$ (Параметры контроллера обратной кинематики). 

Для доступа к разворачивающейся панели К Согигойег Рагатёег$ (рис. 29.10) доста- 
точно перейти во вкладку Мойоп и выделить объект кости. Изменение любого параметра 
этой вкладки отражается на всех объектах костей текущей структуры. Значения полей 
Розфоп и Коайоп раздела ТИгезПо4$ определяют, как близко должно находиться окон- 
чание к точке назначения, чтобы решение можно было считать правильным. В поле #е- 
гайоп$ раздела Зом#оп (Решение) определяется максимальное число итераций, выпол- 
няемых для получения правильного решения. Приведенные поля аналогичны одно- 
именным полям диалогового окна Ргеегепсе Зе{та$, однако применяются лишь к те- 
кушей связанной системе. В полях Зай Тите и Епд Тте определяются соответственно 
начальные и конечные кадры последовательности для решения обратной кинематики. 
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Рис. 29.9. Разворачивающаяся панель Вопе Ра- Рис. 29.10. В разворачивающейся панели К Соп- 


гате{егз позволяет автоматически применить кон- ‘гОоНег Рагате{ег$ устанавливаются граничные 
троллер обратной кинематики значения текущего решения обратной кинематики 


Установка флажка .ЗПоми пфа! Зе (Отображать исходное состояние) приводит к 
отображению исходного состояния связи и позволяет перемещать ее с помошью пере- 
таскивания объекта-окончания. Параметр Ёоск |пфа! З{а{е (Заблокировать исходное со- 
стояние) исключает перемещение каких-либо объектов связи, кроме объекта-окончания. 


Гл. лава а 29 Построение с: системы ы обратной ку кинематики. 735 


В разделе ЧУрдае (Обновлять) можно установить один из переключателей: Ргесзе 
(Точно), Газ (Быстро) или Мапиа! (Вручную). При активизации первого переключа- 
теля решение обратной кинематики пересчитывается для всех кадров, при активиза- 
ции второго — только для текущего кадра. Если же установить переключатель Мапиа|, 
то обновление выполняется только после шелчка на кнопке Урдае. Используя пере- 
ключатели раздела О!зрау /доп\$ (Отображать точки соединения), можно отображать 
точки всегда (АМ№Мау$) или только при выделении (\МВеп Заесцечд). 

При создании системы костей объектом-окончанием автоматически становится 
последняя точка соединения. Параметры раздела Епд ЕЙесюг$ (Окончания), располо- 
женного внизу разворачивающейся панели К Согигойег Рагатеег$, позволяют любую 
точку-окончание сделать позиционной или врашательной. Чтобы сделать объект кос- 
ти окончанием, выделите его и щелкните на кнопке Сгеае. Если же объект уже явля- 
ется окончанием, активизируется кнопка Оеае. Кроме того, можно связать кость с 
другим родительским объектом за пределами текущей системы, для чего используется 
кнопка Мпк. В этом случае связанный объект будет наследовать трансформации своего 
нового родителя. 

Щелчок на кнопке Оее раздела 40$ приводит к удалению точки соединения. 
Если при этом кость определена как окончание, кнопки Роз#оп и Коавоп будут ото- 
бражать параметры Кеу 1пЮ (Ключевая информация) для выделенной кости. 


Резюме 


Обратная кинематика представляет собой уникальную возможность для управле- 
ния и анимации иерархических структур с помошью трансформации родительских 
объектов. В этой главе рассматривались: 


Ш базовые концепции теории обратной кинематики; 

Ш разница между интерактивным и прикладными методами обратной кинематики; 
ш построение и анимирование системы обратной кинематики; 
[_ 


параметры обратной кинематики, настраиваемые с помощью диалогового окна 
Рге{егепсе Зе пд$; 

Ш использование контроллера обратной кинематики. 

Этой главой завершается часть книги, посвященная системам моделей. Далее вы 
узнаете, как применить изученный здесь материал для создания моделей живых су- 
ществ и управления ими. Однако сначала необходимо познакомиться с основами 
анимации, чему и посвящается следующая глава. 


Анимация_ 


В этой части... 
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Основы анимации 


В этой главе рассматривается одна из основных 
возможностей, ради которой вы наверняка и реши- 
лись изучать ЗО Мидю МАХ. Речь, конечно же, 
идет об анимации. 

32 Миаю МАХ Кееазе 3 включает множество 
различных средств создания анимации. В этой главе 
вы найдете описание самых простых из них. 


Наверняка неслучаен тот факт, что самой боль- 
шой кнопкой интерфейса ЗО Уи4ю МАХ является 
кнопка Апитае (Анимировать), расположенная в 


ней 14 нижней части экрана. С ее помощью пользователь 


получает возможность создавать анимационные по- 
следовательности, просто перетаскивая объекты 
внутри окна проекции или изменяя параметры 
вкладки МоаНу (Модифицировать). 


„ровеНИЯ Средство Тгаск Мем позволяет быстро оп- 
метку ределить, возможно ли анимировать тот или 
“ыы, _. иной параметр объекта. Анимацию можно 

—. применить к любому треку, отображаемому 

вместе с зеленой треугольной пиктограммой. 


Создавать анимационные последовательности с 
помощью перемещения объектов можно только при 
активизированной кнопке Аптае. В этом состоя- 
нии кнопка отображается красным цветом. Об ак-. 
тивном режиме анимации напоминает также и 
красная рамка вокруг активного окна проекции. 


| Вы можете выделить красной рамкой также и 
Совет бегунок Гите З/аег, для чего достаточно доба- 
вить в файл Зазмах . 1п1 следующие строки: 


в. 


Е -% 
м“ [Веч$11аегхИпепАп1та*1та| 
Ераб1еЯ=1 


| 


Работа с ключами 


Любая трансформация или изменение параметра при активизированной кнопке Ап|- 
тае приводит к созданию ключа, или маркера, который определяет, где и как объект 
должен располагаться в определенном кадре. Сложные анимации содержат огромное 
количество таких ключей. Например, на рис. 30.1 показан интерфейс 30 Зшаю Мах 
Ке!еазе 3 с активизированной кнопкой Апитае, бегунком Пте З!аег, панелью треков и 
элементами управления временными характеристиками последовательности. 


ные - 30 бшфо МАХ ВЗ 


чер ь |3 @ 5.5. 
"Го ор 


Рис. 30.1. Элементы управления интерфейса, применяемые для создания простой анимации 


При создании первого ключа программа автоматически возвращается назад и соз- 
дает кадр 0, в котором записываются исходные параметры и позиция объекта. Пере- 
мещая бегунок Тите Э!4ег, вы сможете выбрать любой кадр для установки ключа. По- 
сле установи ключей ЗО Митю МАХ интерполирует все позиции и изменяет парамет- 
ры объекта между ключами. Предположим, что слева в окне проекции располагается 
сфера и вы хотите переместить ее вправо. Для этого щелкните на кнопке Аптае, пе- 
ретащите бегунок Т!те ЗПаег на кадр 50 и перенесите сферу с левой стороны на пра- 
вую. Это приведет к созданию двух ключей. Первый ключ, в кадре 0, определяет по- 
зицию сферы с левого края окна проекции, а второй, в кадре 50, — позицию сферы с 
правого края. В процессе воспроизведения анимации сфера переместится слева на- 
право по прямой линии, соединяющей две позиции. 

Каждый кадр может содержать несколько различных ключей, однако только по 
одному для каждого типа трансформации и каждого параметра. Так, в кадре 50 на- 
шего примера со сферой может содержаться несколько ключей для позиционирова- 
ния, вращения и масштабирования объекта, а также отдельные ключи для каждого из 
его параметров, например радиуса или параметров сглаживания. 


Еще один способ создания ключа — щелчок правой кнопкой мыши на кнопке бе- 
гунка Пте !аег. При этом откроется диалоговое окно Сгеа{е Кеу$ (Создание клю- 
чей), показанное на рис. 30.2. В нем можно установить ключи позиционирования 
(Розйоп), вращения (Ко{аНоп) и масштабирования (Зсае) для выделенного объекта. 

Справа от кнопки Апитае располагается небольшая 
кнопка с изображением ключа, которая используется 
для включения и выключения режима установки клю- 
чей. В этом режиме кнопки Ргемоиз Егате 
(Предыдущий кадр) и № ее Егате (Следующий кадр) 
заменяются кнопками Ргемюиз Кеу (Предыдущий 
ключ) и М№еж Кеу (Следующий ключ), позволяющими Рис. 30.2. Диалоговое окно Сгеае 
быстро перемешаться по ключам. В режиме установки Кеуз используется для быстрого 
ключей кнопки со стрелками, расположенные по обе создания ключей позиционирования, 
стороны бегунка Тите З!аег, также применяются для вращения или масштабирования 
перемещения по ключам. 


Работа с панелью треков 


Интерфейс 30 Зш4ю МАХ Кееазе 3 включает очень удобное средство работы с 
ключами — панель треков, расположенную непосредственно под бегунком Пте Эйдег. 
На этой панели отображаются маркеры каждого ключа выделенного объекта. (Чтобы 
получить полный контроль над ключами, воспользуйтесь диалоговым окном Тгаск 
\Мем, которое рассматривается в главе 31, “Работа с треками”.) 


Панель треков впервые появилась в третьей версии программы ЗО З{1идю МАХ. 


Новое 2) ). р 
свойство `^ 


С помошью панели треков можно легко перемещать, копировать или удалять клю- 
чи. На этой панели отображаются маркеры ключей только для выделенного объекта 
или объектов, причем маркеры представлены в виде небольших овалов. Попадая на 
такой маркер, указатель мыши приобретает форму знака “+”, что позволяет выделить 
маркер с помошью щелчка. Выделенный маркер отражается белым цветом. Для про- 
смотра всех связанных с маркером ключей щелкните правой кнопкой на маркере. На 
экране появится контекстное меню со списком всех ключей. Пример такого контек- 
стного меню показан на рис. 30.3. 

- Если в появившемся контекстном меню рядом с названием ключа установлен 


а _ флажок, значит, данный ключ имеет копию-экземпляр. 
заметку 


В контекстном меню маркера содержатся также команды удаления выделенных 
ключей и их фильтрации. Расположенная в нижней части меню команда бою Тте 
(Перейти на время) автоматически перемещает бегунок Тите З!аег на позицию ключа. 

Для перемещения маркера ключа на новую позицию достаточно его выделить и 
перетащить с помощью мыши. Удерживая нажатой клавишу <СН|>, можно выделить 
сразу несколько маркеров. Если же вы удерживаете нажатой клавишу <ЗШМЙ>, то смо- 
жете создавать копии выделенных маркеров. Существует еще один способ выделения 
нескольких маркеров — щелкните в области панели треков, не содержащих ключей, и 
создайте прямоугольник выделения вокруг всех ключей, которые желаете выделить. 


740 Часть У. Анимация 


Для удаления маркера вместе со всеми ключами, щелкните на нем правой кнопкой 
мыши и из появившегося контекстного меню выберите команду Оеве Кеу>А! (Удалить 
ключ=> Все) либо же просто выделите маркер ключа и нажмите клавишу <Оеве>. 


Рис. 30.3. Щелчок правой кнопкой мыши на маркере панели треков приводит. к отображению 
списка ключей 


Просмотр параметров ключей 


В верхней части контекстного меню, открываемого при щелчке правой кнопкой 
мыши на маркере, располагается список ключей для выделенного объекта. При выбо- 
ре одного из этих ключей на экране появляется диалоговое окно с информацией о 
данном ключе. Элементы управления такого окна могут видоизменяться в зависимо- 
сти от выбранного ключа. Так, например, на рис. 30.4 приведены диалоговые окна 
для ключей Роз#оп, Коаоп, Зсае и Каам$. 


Параметры этих диалоговых окон для выделенного объекта можно увидеть во 
вкладке Мойоп при активизированной кнопке Рагате{ег$. 


В каждом из этих диалоговых окон находится поле Тите (Время), отражающее номер 
текущего кадра. Рядом с этим полем размещаются две небольшие кнопки со стрелками, 
щелкая на которых, можно перемещаться на другие ключи сцены. Используя остальные 
поля этих диалоговых окон, можно изменять и другие параметры ключей. 

Диалоговые окна некоторых ключей (в частности, Роз#юпт, Зсае и Кади$) содер- 
жат кнопки-меню, позволяющие установить вид касательной для ключа (Кеу 


Глава 30. Основы анимации 


Тапдеп{$). Касательные ключа определяют, как анимация пройдет “сквозь” данный 
ключ. Так, например, если для входящей касательной (п Кеу Тапдег) установлен тип 
Зом (Медленная), а для исходящей (Ощ Кеу Тапдег) — Ра${ (Быстрая), в анимацион- 
ной последовательности объект медленно подойдет к позиции ключа, но значительно 
ускорит свое движение после его прохождения. Кнопки со стрелками, расположенные 
по обе стороны кнопок Кеу Тапдег\, позволяют скопировать текущий выбор касатель- 
ной на предыдущий или следующий ключ. 


‹ брБеге03: Розйюп Е ; Орнеге01: Выоцоп 


;: брАее 01. Во4ю; 


Рис. 30.4. Эти диалоговые окна используются для настройки пара- 
метров ключей 


В ЗО Ми4ю МАХ применяется шесть различных видов касательных: сглаженные 
(Зтоо), линейные (Цпеаг), степенные (З{ер), медленные (Зю\), быстрые (Раз) и 
пользовательские (Сизют). По умолчанию устанавливается вид Зтос, который позво- 
ляет получить прямое ровное движение. Вид Нтеаг приводит к движению между ключа- 
ми с постоянной скоростью, а Зер используется для получения прерывистого движения 
между ключами. Он достигается только между согласованными парами п-Ош. Выбор 
касательной вида Зю\ приводит к замедлению движения при приближении к ключу, а 
Ра$, напротив, к ускорению. Установка последнего вида позволяет управлять парамет- 
рами касательной в режиме настройки кривых функций. 


Управление временными интервалами 


Бегунок Тите З!аег обеспечивает довольно простой способ перемещения между 
кадрами анимационной последовательности. Такое перемещение реализуется с помо- 
щью простого перетаскивания бегунка вправо или влево. Используя кнопки Тте 
Согиго! (Управление временем), можно быстро переходить на первый или последний 
кадр последовательности либо перемещаться на один кадр вперед или назад. Можно 
также “перепрыгнуть” на определенный кадр внутри последовательности, для чего 
необходимо ввести его номер в поле номера кадра. 

По умолчанию все сцены содержат 100 кадров, однако такое большое их количество 
применяется довольно редко. Вы можете изменить число кадров, щелкнув на кнопке Пте 
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Сопйдиганоп (Конфигурация временных интервалов), расположенной справа от поля но- 
мера кадра. Появится диалоговое окно Тите Сопйдигавоп (рис. 30.5). Чтобы открыть его, 
можно также щелкнуть правой кнопкой мыши на любой кнопке управления временем. 


Рис. 30.5. Диалоговое окно Тите Сопйдуга- 
{оп позволяет определить число кадров в те- 
кущей сцене 


В этом окне можно ввести значения в поля Зай Тите (Время начала), Епа Тите 
(Время конца), Гепа (Длина) и Ситег Тте (Текущее время). Эти параметры взаимо- 
связаны, поэтому установка значений 1епо {1 и Зап Тте, например, приводит к автома- 
тическому изменению значения поля Епа Т!ите. Изменять эти параметры можно в любое 
время, причем подобное изменение не сопровождается автоматическим удалением клю- 
чей. Так, например, если ваша анимация включает 500 кадров, а вы ввели в полях Зап 
те и Епд Тите значения 30 и 50 соответственно, бегунок Тите Э!аег будет перемешать- 
ся только по 21 кадру. Для доступа к ключам, расположенным за пределами этого диа- 
пазона, достаточно восстановить прежние значения в полях Зап Тите и Епд Т!те. 

Щелчок на кнопке Ке-зсае Тите (Повторно масштабировать время) позиционирует 
все ключи внутри активного временного сегмента, увеличивая или уменьшая количество 
кадров между ними. Вы можете применять эту кнопку для изменения анимационной 
последовательности до размеров, определенных с помощью полей Зап Тите и Епд Т!те. 

Параметры раздела Кеу З{ерз (Продвижение по ключам) позволяют установить клю- 
чевые объекты, по которым будет выполняться перемещение в режиме ключей. Если вы 
установите флажок Ш$е Тгаск Ваг (Использовать панель треков), перемешаться по клю- 
чам можно будет только с помошью панели треков. Если же установить флажок Зеецеа 
ОБес$ Опу (Только выделенные объекты), для перемещения будут использоваться клю- 
чи выделенных в настоящее время объектов. Более того, вы можете ограничить переме- 
щение по ключам позиционирования, вращения и масштабирования, сняв флажки Ро3$-- 
Чоп, Коавоп или Зсае соответственно. Параметр Шзе Сигег{ ТгапзюЮгт (Использовать 
текушую трансформацию) позволяет перемещаться по тем же ключам, соответствующим 
активизированной в настоящий момент кнопке трансформации. 
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Установка скорости кадров 


Скорость кадров (гате гаге) — это количество кадров, “прокручиваемых” в едини- 
цу времени. Соответственно и измеряется она в кадрах в секунду. Раздел Ггате Кае 
диалогового окна Т!те Сопйдигайоп (см. рис. 30.5) включает четыре параметра скоро- 
сти: МТ$С, Еит, РАЁ и Сизют. Стандарт МТ$С (Майопа! Таеузюп Запдага$ Сотти- 
{ее — Национальный комитет стандартов телевидения) с телевизионной скоростью (30 
кадров в секунду) используется практически по всему миру, за исключением Европы, 
в которой применяется стандарт РАГ, (Рназе АКегпайуе Ипе — альтернативная фазо- 
вая линия) со скоростью 25 кадров в секунду. Стандарт Ейт (Кино) использует ско- 
рость 24 кадра в секунду. Установив переключатель Сизют, вы сможете в располо- 
женном ниже поле самостоятельно ввести необходимую скорость кадров. 

После установки скорости обратите внимание на раздел Тите О!зрау (Отображение 
времени), в котором имеются переключатели Егатез (Кадры), ЭМРТЕ, ЕКАМЕ:Т!СК$ 
(Кадры:Метки) и ММ:$$:Иск$ (Минуты и секунды). ЗМКТЕ — это стандартная единица 
времени, используемая в видео и телевидении. Метка (йсК) составляет '/зх секунды. 


Настройка скорости и направления 


Параметры раздела Р!аубаск (Воспроизведение) диалогового окна Тите Сопйдигайоп 
(см. рис. 30.5) позволяют настроить скорость воспроизведения анимации. Вы можете ус- 
тановить один из переключателей: 1/4х, 1/2х, 1х, 2х и 4х. Используя переключатели 
группы Онесвоп (НаправЛение), можно установить прямую (ЁРогмага), обратную 
(Ремегзе) или переменную (Ртд Ропд) анимацию. При установке флажка Асё\е Мемрой 
ОпуУ (Только активное окно проекции) анимация воспроизводится только в активном, а 
не во всех окнах проекций. Параметр Кеа! Тте (В режиме реального времени) позволя- 
ет пропускать определенные кадры, чтобы поддержать заданную скорость. Если вы ус- 
тановите флажок Кеа| Т1те, то переключатели параметра О/гесвоп станут недоступными. 


Использование вкладки МоНоп 


Вкладка Мойёоп (Движение) содержит элементы управления анимацией объектов. 
Вверху располагаются две кнопки: Рагатаег$ (Параметры) и Тгаесюпе$ (Траектории). 


Установка параметров 


Щелчок на кнопке Рагатеег$ вкладки Мойоп позволяет применить к анимации оп- 
ределенные контроллеры, а также создать или удалить ключи. Контроллеры (соттоПе) — 
это небольшие анимационные последовательности, определяемые с помощью развора- 
чивающейся панели Рагатеег$ (рис. 30.6). Для присвоения контроллера необходимо 
выделить трек позиционирования (Роз\юп), вращения (Коа!оп) или масштабирования 
(Зса!9) и щелкнуть на кнопке Аззюап Согигойег (Присвоить контроллер). На экране 
появится список контроллеров, из которого можно выбрать необходимый. 


Детальное описание контроллеров вы найдете в главе 32, “Анимация с помощью 
контроллеров”. 
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В разворачивающейся панели РК$ Рагатаеег$ (Параметры позиции, вращения и 
масштабирования) можно создавать и удалять ключи позиции, вращения и масштаби- 
рования. При этом создавать ключи можно независимо от того, активизирована или 
нет кнопка Апитае. 


744__ ‘Часть МИ. Анимация 


Под панелью РК$ Рагатеег$ располагается еще две разворачивающихся панели 
Кеу тю (Информация о ключах): Вас (Базовая) и Адуапсе4 (Дополнительная). Как 
показано на рис. 30.7, эти панели содержат ту же информацию, которая появляется в 
диалоговом окне после щелчка правой кнопкой мыши на панели треков. 
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Рис. 30.6. Раздел параметров вкладки Мовоп позво- Рис. 30.7. Разворачивающиеся панели 
ляет присваивать контроллеры и создавать ключи Кеу п вкладки Мовоп содержат зна- 
чения параметров выделенного ключа 


Использование траекторий 


Граекторией (гарестогу) называется реальный путь следования анимации. Если вы 
щелкнете на кнопке Тга]есюпе$ вкладки Мойоп, траектория отобразится в виде сплай- 
на, ключи в котором представлены узлами. Эту траекторию и ее узлы можно изме- 
нять, для чего необходимо сначала щелкнуть на кнопке $и6-Оес (Субобъект), рас- 
положенной во вкладке Мо{юп (рис. 30.8). Единственным субобъектом, доступным для 
редактирования, являются ключи (Кеуз). Активизировав кнопку $ч6-ОШес, можно 
перемещать узлы траектории с помощью хорошо знакомых вам кнопок трансформа- 
ции. Кроме того, щелкая на кнопках Ада Кеу (Добавить ключ) и Беае Кеу (Удалить 
ключ), можно также добавлять новые ключи и удалять уже существующие. 

Чтобы еще более повысить контроль над путем траектории, можете преобразовать 
путь в обычный редактируемый сплайн, шелкнув на кнопке Сопуей То 
(Преобразовать в). Чтобы преобразовать сплайн в траекторию, щелкните на располо- 
женной ниже кнопке Сопуеп Егот (Преобразовать из). 

Чтобы воспользоваться последней возможностью, сначала выделите объект, затем 
щелкните на кнопке Сопуеп Егот и еще раз на сплайновом пути в сцене. Это приведет 
к созданию нового пути траектории для выделенного объекта. В этом случае первый 
ключ пуги разместится в исходной позиции выделенного объекта, второй — в первой 
вершине сплайна. Дополнительные ключи будут добавлены в соответствии со значением 
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поля Затрез (Образцы) из раздела Затр!е Сгоир (Группа образцов). Все эти новые 
ключи будут равномерно расположены между кадрами начала (Зай Тте) и конца (Епа 
Тите). Выделенный сплайн протянется из исходной вершины до конечной. 

Кнопка СоПарзе (Свернуть), расположенная в разворачиваю- [рииетеинаиаиииия 
шейся панели Тгаесюпез, позволяет преобразовать все ключи | #5 ю 
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трансформации в один редактируемый путь. Так, например, при- 
менение этого средства к объекту с несколькими контроллерами 
значительно снизит его сложность, вносимую всеми ключами. 


Свернув все ключи, вы не сможете больше изменять их 
параметры с помощью разворачивающихся панелей. 


Анимация объектов 


В ЗО Зшаю МАХ можно анимировать самые разные объекты, 
включая геометрию, камеры, источники света и искривления 
пространства. Более того, вы в состоянии анимировать даже та- 
кие параметры, как материалы. В этом разделе рассматривается 
анимация нескольких различных объектов и их параметров. 


Анимация камер Рис. 30.8. Разворачи- 


Камеры анимируются с помощью описанных ранее стандарт- вающаяся панель 
ных кнопок трансформации. Для анимации камеры, действитель- Тгауесюпез вкладки 
но перемешаемой по сцене, лучше всего использовать свободную МоНоп позволят от- 
камеру (Егее Сатега). Если же перемешается целевой объект, разить путь анимации 
можно использовать направленную камеру (Тагде Сатега), одна- в виде сплайна 
ко она может перевернуться, когда объект разместится поверх ка- 
меры. Если вы все-таки решили выбрать последний вариант, присоедините камеру и 
ее целевой объект к объекту Витту, воспользовавшись кнопкой ИПК, а затем переме- 
щайте объект Оитту. 

При создании анимационной последовательности с использованием камер реко- 
мендуется применять контроллеры Ра (Путь) и Гоок А{ (Слежение). С помощью пер- 
вого можно заставить камеру двигаться по сплайновому пути. (Пример приведен в 
главе 11, “Работа со сплайновыми формами”.) Контроллер Ёоок А{ позволяет сфоку- 
сировать камеру на объекте слежения и обеспечить их согласованное перемещение. 


Анимация источников света 


Процедура анимации источников света практически аналогична процедуре анима- 
ции камер. Чтобы обеспечить перемещение источников света, воспользуйтесь незави-‘ 
симым точечным источником (Ргее Зро! ИЗ‘) либо присоедините направленный то- 
чечный источник (Тагде{ Зро! 191 к объекту Оитту. Контроллеры Ёоок А и Рай 
можно применять и для анимации источников света. 

Если возникает необходимость воссоздать движение Солнца в разное время суток, 
воспользуйтесь системой Зип!а Зу${ет, рассматриваемой в главе 20, “Управление 
источниками света”. 


Чтобы в процессе анимации обеспечить включение и выключение источника све- 
та, активизируйте и деактивизируйте параметр Оп (Включить) в разных кадрах, а так- 
же определите касательную З{ер Тапдег\. Для получения тусклого цвета просто изме- 
ните значение параметра Ми#р!ег. 


Анимация материалов. 


Возможность изменения параметров объекта в разных кадрах (с помошью кнопки 
Агитае) можно использовать для анимации материалов. Таким же образом можно 
управлять картами и координатами наложения. 

Анимировать материалы можно также с помошью применения в качестве материа- 
ла анимированного растра. Для этого можно использовать форматы .АУТ, .ЕЪС и 
.ТЕЬ. Более подробно эти типы материалов рассматриваются в главе 17, “Изучение 
редактора материалов”. 


Упражнение: поиграем в дартс 


Чтобы на практике увидеть возможности применения кнопки Атмтае, давайте с 
помошью “летающей камеры” отследим движение дротика до мишени. 
Итак, для анимации камеры, перемещающейся за дротиком, выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модели дротика и мишени, разработанные компанией Гувое 
Меда. Модель дротика разместите в центре мишени. 


2. Активизируйте вкладку Сгезе (Создать) и постройте два объекта Р!апе 
(Плоскость) для стены и пола, введя значение 500 в поле Зсае (Масштаб) 
раздела Кепдег Ми@рйег$ (Мультипликаторы визуализации). Переместите 
дротик и мишень на середину стены. 


3. Выделите дротик, переместите бегунок Тте З!аег на кадр 100, активизируй- 
те вкладку МоНоп, щелкните на кнопке Рагатег$ и в разделе Сгеае разво- 
рачивающейся панели РК$ Рагатаег$ щелкните на кнопке. Розйюп. Это 
приведет к созданию ключа для окончательной позиции дротика. 


4. Верните бегунок Т!ите З!Паег на кадр 0, щелкните на кнопке Апитае и отта- 
щите модель дротика немного от мишени. Переместите бегунок Тите З!аег, 
чтобы увидеть, как дротик движется по направлению к мишени. 


5. Перетащите бегунок Тите З!аег на кадр 100 и, не отключая кнопку Апттае, 
поверните дротик несколько раз вокруг его локальной оси Д. Это приведет к 
созданию ключа, врашающего дротик в полете к мишени. Щелкните на 
кнопке Аптае еще раз для ее деактивизации. 


6. Не снимая выделения с дротика, щелкните на кнопке Тга]есюпе$ вкладки 
Моёоп. Щелкните на кнопке ЗичБ-ОБес( и затем на кнопке Ада Кеу. Теперь 
щелкните в середине траектории в окне проекции ей для создания еше од- 
ного нового ключа. Пока ключ выделен, шелкните на кнопке Зеес апа 
Моуе основной панели инструментов и в окне Ёей перетащите новый ключ` 
вверх. Это делается для того, чтобы дротик в полете описывал небольшую 
дугу, а не летел по прямой линии. 


7. Снова щелкните на кнопке Апипае, увеличьте масштаб дротика в кадре 100 
и поверните этот объект вокруг местной оси Х, сделав его параллельным 
линии пути. Аналогичную процедуру выполните для дротика в кадре 0. От- 
ключите кнопку Амта{е. 

8. Актгивизируйте вкладку Сгеае, шелкните на кнопке категории Сатега$ и затем на 
кнопке Егее. Щелкните в сцене позади модели дротика для размещения камеры. 
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9. 


10. 


И. 


Снова выделите дротик и, активизировав вкладку МоНоп, щелкните сначала 
на кнопке Тгаесюпез, а затем на кнопке Сопуей То для создания копии пу- 
ти. Затем с помошью диалогового окна Заес{ Ое$ выделите новый путь и 
в окне проекции 1ей переместите ее вправо, разместив позади дротика. По 
этому маршруту будет двигаться наша камера. 


Выделите камеру и щелкните на кнопке Рагатаег$. Выделите трек Тгапз- 
Югт в разворачивающейся панели Аз$дп Согигойег и щелкните на кнопке 
Аз ап Сотгойег; появится диалоговое окно А$51дп Тгапзюгт Согго|ег. Выде- 
лите контроллер 1оок А и щелкните на кнопке ОК. После этого выделите 
трек РозНоп, щелкните на кнопке Азздп Согигойег, выделите контроллер 
Ра в появившемся диалоговом окне Аззап Розйюп Сомхгойег и щелкните на 
кнопке ОК. В разворачивающейся панели Ёоок А! Рагатёег$ щелкните на 
кнопке Риск Тагде{ (Выбрать целевой объект) и выделите дротик. Щелкните 
на такой же кнопке в разворачивающейся панели Рай Рагатщег$ и выдели- 
те новый сплайн пути, который размещается позади дротика. 


Щелкните правой кнопкой мыши на строке заголовка окна проекции Регзрес- 
{уе и выберите команду Мемз=>Сатега01 (Виды>Камера01). Теперь в этом окне 
будет отображаться вид перспективы камеры. Перетащите бегунок Тите Эйдег, 
чтобы увидеть анимационную последовательность из точки размешения камеры. 


Рис. 30.9. Один кадр созданной анимационной последовательности 


Совет 


Если в кадре 0 вы не видите дротик, выделите камеру и активизируйте вкладку 
Моса\у. В разворачивающейся панели Рагате{ег$, установите флажок С/р Мапи- 
ау (Захват вручную) и введите значение 0 в поле Меаг С/р. 


Пример дротика, подлетаюшего к мишени, показан на рис. 30.9. 


Анимация 


Резюме 


Эта глава посвящена основам анимации объектов в ЗО Зо МАХ. В частности, в 
ней речь шла о том, как: 


использовать кнопку Агитае; 

работать с ключами и панелью треков; 

просматривать и изменять параметры ключей; 

управлять временными характеристиками; 

просматривать параметры и траектории во вкладке Мо#оп; 
Ш создавать простую анимационную последовательность. 


После освоения вводного материала самое время познакомиться с инструментом 
Тгаск \Мем, с помощью которого можно настраивать все аспекты анимации. 
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Работа с треками 


С, елетво Тгаск \Лем (Просмотр треков) отражает в 
отдельном диалоговом окне все детали текущей сце- 
ны, включая параметры и ключи. С его помощью вы 
можете легко управлять всеми этими параметрами и 
ключами, не отыскивая их в других окнах. 

Средство Тгаск \Мем включает также несколько 
дополнительных возможностей, используя которые, 
можно редактировать диапазоны ключей, добавлять 
и синхронизировать звук, а также управлять кон- 
троллерами анимации с помощью кривых функций. 


Интерфейс диалогового 
окна Тгаск Мем 


Диалоговое окно Тгаск Мем (Просмотр треков) от- 
крывается с помощью команды Тгаск Мем=Ореп Тгаск 
Мем (Просмотр треков=>Открыть просмотр треков) 
или при щелчке на кнопке Ореп Тгаск Ме\м основной 
панели инструментов. Открыв это диалоговое окно, вы 
можете присвоить ему любое описательное имя. Оно 
вводится в расположенном справа вверху поле Мате 
(Имя). Впоследствии названия всех именованных ви- 
дов указываются в меню Тгаск Мем. Все записанные 
треки сохраняются вместе с файлом сцены. 

Диалоговое окно Тгаск Мем можно также откры- 
вать на месте любого окна проекции, для чего дос- 
таточно щелкнуть правой кнопкой мыши на заго- 
ловке окна и выбрать команду Ме\м/$>Тгаск> Мем/ из 
появившегося контекстного меню. 


Панель инструментов Тгаск Ием 


Ни одно диалоговое окно ЗО Зш4ю МАХ не 
включает такого большого количества кнопок, как 
Тгаск Меми (рис. 31.1). Это можно объяснить множе- 
ством функций, выполняемых средством Тгаск \Мем.. 

Панель инструментов Тгаск \Мем/ содержит кнопки 
двух типов: глобальные и динамические. Описание 
глобальных кнопок приведено в табл. 31.1. Они всегда 
неизменны. Динамические кнопки, напротив, могут 
изменяться в зависимости от активизированного ре- 
жима. Все эти кнопки, а также возможные режимы, 
рассматриваются далее в главе. 


Панель инструментов Иерархия трека 
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Панель состояния Панель времени 


Рис. 31.1. В диалоговом окне Тгаск \Ме\ми отображается полный иерархический вид сцены 


Кнопка Название Описание 
МЕ Е/Шег$ (Фильтры) Открывает диалоговое окно Е/{егс, в ко- 
2 тором можно выбрать тип отображаемых 
и | треков | 
Сору Сотго!ег (Копировать контроллер) Копирует выделенный трек для после- 
дующей вставки 
Ра${е Сотго!ег (Вставить контроллер) Вставляет скопированный ранее трек 


А$$/9п Сопгойег (Присвоить контроллер) Присваивает контроллер выделенному 
треку 


бее{е Сопго!ег (Удалить контроллер) Удаляет текущий контроллер 


Маке Соткго!ег Ипюие (Сделать контрол- Делает трек-экземпляр независимым 
лер уникальным) 


Рагате{ег Ош-0!-Капде Туре$ (Типы па- Открывает диалоговое окно Рагате{(ег 

раметрической кривой вне диапазона) Сигуе Ои{-о? Рапде Туре$, с помощью ко- 
торого можно организовать повторение 
треков 


АДА Мое Тгаск (Добавить трек замечания) — Добавляет трек замечания ктекущему тре- 
ку для ввода описательной информации 


Ое/е{е Мо Тгаск (Удалить трек замечания) Удаляет присоединенный трек замечания 


ЕС Кеу$ (Редактирование ключей) Активизирует режим редактирования 
ключей 


Есй Тте (Редактирование временных ин- —Активизирует режим редактирования 
тервалов) временных интервалов 


Кнопка Название Описание 


Ес Капде$ (Редактирование диапазонов) —Активизирует режим редактирования 
диапазонов 


Роз$йюп Рапде$ (Размещение диапазонов) —Активизирует режим позиционирования 


диапазонов 
Рипсйоп Сигуе$ (Кривые функций) Активизирует режим кривых функций 
пар Егате$ (Кадры привязки) Привязывает перемещающиеся треки к 


ближайшему кадру 


Госк Зе!есйоп (Заблокировать выделение) —Запрещает внесение изменений в теку- 
щее выделение 


Тгаск Мем/ ИШШе$ (Утилиты просмотра Открывает диалоговое окно со списком 
треков) доступных средств Тгаск Ме 


Треки 


Ниже панели инструментов диалогового окна Тгаск \Мем представлен иерархиче- 
ский список всех треков. В левой панели приводятся их названия, а в правой (в зави- 
симости от выбранного режима) отображаются диапазоны (интервалы) времени, клю- 
чи или кривые функций. 

Под правой панелью располагается панель времени (те Куег), которая отобра- 
жает текущее время в соответствии с параметрами диалогового окна Т!те СопйЯдигайоп. 


В случае необходимости можете перетаскивать панель Т/те Киег внутри правой 
Совет панели вверх или вниз. | 


Каждый трек может включать несколько субтреков. Чтобы увидеть их, щелкните 
на знаке “+”, расположенном слева от названия трека. Чтобы свернуть развернутый 
трек, шелкните на знаке “—”. 


ий Выделять, расширять или сворачивать треки можно также и с помощью контек- 


заметку стного меню, появляющегося при щелчке правой кнопкой мыши. 
ыы 


<. 


Представленная в диалоговом окне иерархия включает треки самых разных типов. 
Каждый такой тип идентифицируется собственной пиктограммой, расположенной 
слева от названия трека. Описание различных треков, а также представляющих их 
пиктограмм приведено в табл. 31.2. | 
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Пиктограмма Название Описание 


И/опа (Мир) Представляет корневой объект сцены, включающий все треки 
Зоипа (Звук) Используется для добавления в сцену звука 

Сотатег Может содержать несколько разных треков 

(Контейнер) | | 

Маепа!/$ Показывает материалы 

(Материалы) 

Марз$ (Карты) Показывает карты 


ОБес{$ (Объекты) Показывает объекты, отображаемые в окнах проекций 


Сотго!ег$ '’ Показывает контроллеры 
(Контроллеры) 
Ри Моатег$ . Показывает модификаторы 
ки (Модификаторы) 
№ фе Тгаск$ (Треки Помечает треки замечаний 
замечаний) | 


Каждая сцена по умолчанию включает треки \0оПд, Зоупа, СоБа| Тгаск$ 
(Глобальные треки), М4ео Роз{ (Видеомонтаж), Епмгоптег( (Среда), Кепдег ЕЙес$ 
(Эффекты визуализации), СоБа| ЭЗВадом Рагатеег$ (Глобальные параметры тени), 
Зсепе Ма{епа!$ (Материалы сцены), Медй Маепа!$ (Материалы) и ОЦес$ (Объекты). 

Для выделения (или снятия выделения) сразу нескольких треков применяются клави- 
ши <5Ый>, <Си]> и <АФ. Так, если вам необходим последовательный набор треков, вы- 
делите первый трек предполагаемого набора, нажмите клавишу <ЗШЁ> и выделите по- 
следний трек. С помошью такого приема будут выделены не только оба выбранных трека, 
но и все расположенные между ними. Чтобы выделить несколько треков, находящихся в 
разных местах списка, удерживайте нажатой клавишу <СШ>, шелкая на нужных треках. 
Используя клавишу <АЁ>, можно удалить ненужный трек из выделенного набора. 


Панель состояния 


В нижней части диалогового окна Тгаск \Мем находится панель состояния, поля и 
кнопки которой применяются для отображения информации и управления окном 
(рис. 31.2). Крайней слева расположена кнопка Хоот Зеецед ОЦесе (Масштабировать вы- 
деленный объект), а сразу за ней — поле Зее Бу Мате (Выделение по имени), с помо- 
щью которого можно отыскать любой трек по имени. Далее располагается строка подсказ- 
ки, отображающая инструкции относительно ожидаемых от пользователя действий. 


В поле 5е/ес{ Бу Мате для поиска нескольких треков можно также использовать 


"На сретку знаки подстановки, такие как * (звездочка) и ? (вопросительный знак). 


< 
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Рис. 31.2. Панель состояния Тгаск Меми включает кнопки управления диалоговым окном 


В полях Кеу те (Время ключа) и Маше О!зрау (Отображение значения) указыва- 
ется текущее время и значение трека. С помощью этих полей вы можете легко изме- 
нять значения для текущего времени. Более того, здесь же можно вводить математи- 
ческие выражения, в которых символ п представляет время ключа или значение. Так, 
например, для определения значения ключа, которое располагается на 20 кадров 
дальше текущего, необходимо ввести выражение п+20 (где п — номер текущего кад- 
ра). Наконец, вы можете использовать также математические функции, распознавае- 
мые контроллером Ехргез$юп, например $11() и 105(). 


`\ В главе 33, "Использование выражений”, 
и ополнительвея контроллера Ехрге$$ю0п. 
иформация ь 


приведено полное описание функций 


Кнопка Название Описание 


2оот 5е/ес{еа ОБес! (Масштабировать — Размещает текущее выделение наверху 


выделенный объект) иерархии 

ром Зеесед Кеу За! $Ис$ Отображает номер кадра и значения для 
(Отобразить статистику выделенного каждого ключа 

ключа) 

Рап (Панорамировать) Панорамирует виды 


Кнопка Название Описание 
2оот Нопгота/ Ех{{ет5 _ Отображает весь горизонтальный трек 
(Масштабировать до заполнения по го- 
ризонтали) 
2оот Уаие Ех{ет{$ (Масштабировать Отображает весь вертикальный трек 


до заполнения значения) 


2оот (Масштабировать), Фгоот Пте Масштабирует вид 

(Масштабировать временную последо- 

вательность), Фоот Уаше$ 

(Масштабировать значения) 

Кен 2оот Кедюп (Масштабировать об- Масштабирует область, выделенную с по- 
ласть) МОЩЬЮ МЫШИ 


ПРОРОИНАНИН 


Режимы Тгаск Ием/ 


Средство Тгаск \Ме\м содержит пять различных режимов, которые позволяют рабо- 
тать с ключами, временными интервалами, диапазонами, позиционированием диапа- 
зонов и кривыми функций. Каждый режим активизируется с помошью щелчка на со- 
ответствующей кнопке панели инструментов диалогового окна Тгаск Мем. 


Режим редактирования ключей 


Этот режим устанавливается по умолчанию сразу после того, как откроется диа- 
логовое окно Тгаск Мем. При активизации этого режима ключи представляются не- 
большими овалами, а треки — черными вытянутыми прямоугольниками. Ключи ото- 
бражаются только внутри треков контроллеров. 

Режим редактирования ключей может использоваться для добавления, удаления, 
перемещения, выравнивания, скольжения и масштабирования ключей. Кроме того, с 
помощью этого режима вы можете также добавить или удалить треки видимости 
(\ММ$Ь!Ку Тгаск$), отображающие или скрывающие объекты сцены. Внешний вид диа- 
логового окна Тгаск Ме\м в режиме редактирования ключей приведен на рис. 31.3. 
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Рис. 31.3. Режим редактирования ключей используется для работы с ключами 


Для активизации этого режима применяется клавиша <Р>. 


В режиме редактирования ключей на панели инструментов диалогового окна Тгаск 
\Ле\ми появляется несколько новых кнопок. Все они описаны в табл. 31.4. 


Кнопка Название Описание 


Ада МУ'ЗЬЙЙу Тгаск (Добавить — Добавляет к объекту трек, управляющий отображением 
трек видимости) | 
Агоп Кеу$ (Выровнять ключи) Перемещает все ключи на одну позицию 


еее Кеу$ (Удалить ключи) Удаляет выделенные ключи 


Моуе Кеуз (Переместить ключи) — Позволяет перемещать выделенные ключи 


эае Кеу$ (Придать ключам Позволяет придать скольжение выделенным ключам 
скольжение) ! 

Зсае Кеу$ (Масштабировать Позволяет масштабировать выделенные ключи 
КЛЮЧИ) | 

АСЯ Кеу$ (Добавить ключи) Позволяет добавить в трек новые ключи 


МодИу ЗиЫгее (Изменить под- — Обеспечивает изменение дочерних объектов при из- 
дерево) | менении родительских 


Ргореше$ (Свойства) Открывает диалоговое окно свойств трека 


Режим редактирования временных интервалов 


Этот режим позволяет настраивать временные интервалы. Ключи и диапазоны 
отображаются так же, как и в предыдущем режиме, но недоступны для изменения. 
Работая в этом режиме, вы можете копировать временные интервалы и вставлять их в 
другие треки любого вида. Внешний вид диалогового окна Тгаск Мем в режиме редак- 
тирования временных интервалов показан на рис. 31.4. Функции этого режима рас- 
сматриваются далее в главе. 


| Для активизации этого режима применяется клавиша <РЕ2>. 
Совет 


В табл. 31.5 приведено описание кнопок, появляющихся в режиме редактирования 
временных интервалов. | 
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Рис. 31.4. Режим редактирования временных интервалов используется для работы с блоками 
времени 


та 


Кнопка 


лава 


Название 


беее Тте (Удалить времен- 
ной интервал) 


Си: ПТте (Вырезать временной 
интервал) 


Сору Тте (Копировать вре- 
менной интервал) 


Разе Т/те (Вставить времен- 
ной интервал) 


Веуегзе Тте (Обратить вре- 
менной интервал) 


зеесЕ Пте (Выделить времен- 
ной интервал) 


Зсае Пте (Масштабировать 
временной интервал) 


тзеп ТГте (Вставить времен- 
ной интервал) 


Ехсиде [ей Епа Рог 
(Исключить левую конечную 
точку) 


Ехсиае Ед Епда Рой 


(Исключить правую конечную 
точку) 


МодПу ЗиЫгее (Изменить под- 
дерево) 


Кедисе Кеу$ (Уменьшить число 
ключей) 


* 


Описание 


Удаляет выделенный интервал времени 


Вырезает выделенный временной интервал в бу- 
фер для последующей вставки 


Копирует выделенный интервал времени в буфер 
для последующей вставки 


Вставляет временной интервал из буфера 


Изменяет порядок расположения ключей выделен- 
ного временного интервала 


Позволяет выделить временной интервал с помо- 
щью щелчка 


Масштабирует. текущий временной интервал 
Добавляет временной интервал к текущему 


Удаляет левую конечную точку за пределы текуще- 
го временного интервала 


Удаляет правую конечную точку за пределы теку- 
щего временного интервала 


Обеспечивает изменение дочерних объектов при 
изменении родительских 


Оптимизирует текущее временное выделение, ис- 
ключая ненужные ключи 


Режим редактирования диапазонов 


В режиме редактирования диапазонов все треки отображаются в виде вытянутых 
прямоугольников. Это значительно упрощает масштабирование или другую настройку 
треков, но делает недоступным редактирование ключей. Внешний вид диалогового 
окна Тгаск Мем в режиме редактирования диапазонов показан на рис. 31.5. Единст- 
венной новой кнопкой, появляющейся на панели инструментов при активизации 
этого режима, является МоаМу ЗиЫгее, которая уже рассматривалась ранее. 
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Рис. 31.5, Режим редактирования диапазонов используется для работы с диапазонами 


Для активизации этого режима применяется клавиша <Е3>. 
Совет 


и 5 
<: 


Режим позиционирования диапазонов 


В этом режиме все треки также отображаются в виде вытянутых прямоугольников 
диапазонов, которые можно перемещать и масштабировать независимо от их ключей, 
а также игнорируя все ключи, расположенные за диапазоном. При: активизации этого 
режима в панель инструментов добавляется кнопка Кесоире Капдез (Выровнять диа- 
пазоны), которая используется для выравнивания ключей с диапазоном. В данном 
случае левый край диапазона выравнивается в соответствии с позицией первого клю- 
ча, а правый край — последнего. 


Для активизации этого режима применяется клавиша <Е4>. 
Совет 


Внешний вид диалогового окна Тгаск Мем в режиме позиционирования диапазо- 
нов показан на рис. 31.6. Все остальные кнопки этого диапазона глобальны и описы- 
вались ранее в этой главе. 
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Рис. 31.6. Режим позиционирования диапазонов используется для переноса диапазонов без 
перемещения ключей 


Режим кривых функций 


Кривые функций — это графики, отражающие значения контроллеров в опреде- 
ленные моменты времени. Активизировав режим кривых, вы можете изменять их 
форму, а следовательно, и значения контроллеров. Каждый ключ представлен на кри- 
вой в виде вершины. Вы можете добавлять новые и изменять уже существующие клю- 
чи непосредственно на кривой. При этом, если ключ добавляется на трек без кон- 
троллера, к треку автоматически добавляется новый контроллер. Внешний вид диа- 
логового окна Тгаск Мем в режиме кривых функций представлен на рис. 31.7. Панель 
инструментов смещена влево, чтобы можно было видеть крайние правые кнопки. 
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Рис. 31.7. В этом режиме вы можете изменять кривые функций 


Для активизации этого режима применяется клавиша <ЁР5>. 
Совет 


Глава 31. Работа стеами______ 


Название 


Егееге Мопзеесеа Сигуе$ (Закрепить невы- 
деленные кривые) 


Апоп Кеу$ (Выровнять ключи) 
Оеее Кеу$ (Удалить ключи) 


Моуе Кеу$ (Переместить ключи), Моуе Ноп- 
гота! (Переместить по горизонтали), Моуе 
Уеггса! (Переместить по вертикали) 


Зсае Кеу$ (Масштабировать ключи) 

$сае Уаше$ (Масштабировать значения) 
Ада Кеуз$ (Добавить ключи) 

Звоми Тапдеги$ (Показать касательные) 
[оск Тапдет$ (Заблокировать касательные) 


Арр/у Еа$у Сигуе (Применить простую кри- 
вую), Арр/у Ми@врйег Сигуе (Применить слож- 
ную кривую) 


еее Еазе/Ми@р/ег Сигуе (Удалить про- 
стую/сложную кривую) 


Епа фе Еазе/Ми#рйег Сигуе Тодае 
(Переключатель простой/сложной кривой) 


Мир!ег ОиЕ-о!-Рапде Туре$ (Типы множите- 
ля вне диапазона) 


Ргорее$ (Свойства) 


В режиме кривых функций на панели инструментов появляется несколько новых 
кнопок, которые описаны в табл. 31.6. 


Описание 


Блокирует изменение невыделен- 
ных кривых 


Перемещает все выделенные 
ключи на одну позицию 


Удаляет выделенные ключи 


Перемещает выделенную точку 
кривой функции 


Масштабирует позиции выделен- 
ного ключа по горизонтали 


Масштабирует позиции выделен- 
ного ключа по вертикали 


Позволяет добавлять ключи на 
кривую функции 


Отображает маркеры кривой Бе- 
зье 


Блокирует перемещение маркеров 
кривой 


Применяет простую или сложную 
кривую 


Удаляет простую или сложную 
кривую 


Активизирует применение простой 
или сложной кривой 


Открывает диалоговое окно, в ко- 
тором можно выбрать тип вне 
диапазона 


Открывает диалоговое окно 
свойств трека 


Работа с ключами 


Ключи определяют основные моменты развития анимационной последовательно- 
сти. После их установки программа интерполирует все позиции и значения в кадрах, 
расположенных между ключевыми точками, создавая тем самым анимацию. Исполь- 
зуя средство Тгаск Ме\ми, в частности его режим редактирования ключей, вы можете 
настраивать параметры ключей с максимально возможной точностью. (Применяемые 
в этом режиме кнопки кратко описаны в табл. 31.4.) 
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‘Часть МИ, Анимация 


Добавление и удаление ключей 


Активизировав режим редактирования ключей и выделив анимационный трек, вы 
можете ‘легко добавлять новые ключи. Для этого достаточно щелкнуть на кнопке Ада 
Кеу$ и затем еше раз в точке расположения нового ключа. Каждый такой новый ключ 
устанавливается с интерполированным значением между существующими ключами. 

Чтобы удалить ключи, выделите их и щелкните на кнопке ее Кеу$ или нажми- 
те клавишу <Пе!&е>. Выделение названия трека и последующее нажатие клавиши 
<Реа&е> приводит к удалению всех ключей трека. 


Перемещение, скольжение 
и масштабирование ключей 


Кнопка Моуе Кеуз используется для выделения и последующего перемещения 
ключа на новую позицию. С ее же помошью можно клонировать ключи, для чего не- 
обходимо удерживать нажатой клавишу <ЗИШ> при перемешении ключа. 

Кнопка З!ае Кеу$ позволяет выделить ключ и переместить все смежные ключи од- 
новременно вправо или влево. Если выделенный ключ перемещается вправо, все 
ключи, расположенные между ним и концом анимации, “скользят” вправо. Если же 
ключ перемещается влево, то влево переместятся все ключи, расположенные между 
выделенным и началом анимационной последовательности. 

Используя кнопку Зсае Кеу$, можно сдвинуть или раздвинуть группу ключей. Центр 
масштабирования при такой операции размещается в текущем кадре. Удерживая нажа- 
той клавишу <ЗШ> в процессе перетаскивания, можно создавать новые копии ключей. 


Выравнивание ключей 


Для перемещения выделенных ключей на текущий кадр применяется кнопка А!оп Кеуз. 
Она доступна как в режиме редактирования ключей, так и в режиме кривых функций. 


Редактирование ключей 


Чтобы настроить параметры ключа для любого контроллера, щелкните на кнопке 
Ргореше$, открыв диалоговое окно Кеу пЮ. Для доступа к этому окну можно также 
просто щелкнуть правой кнопкой мыши на ключе и выбрать команду Ргорефез из 
появившегося контекстного меню. 


Использование треков видимости и средства 
_ Геуе!Г о Ваай 


Выделив трек объекта, можно с помошью кнопки Ада \М$ЬИЙу Тгаск или диалого- 
вого окна ОШес Ргореще$ добавить трек видимости, который делает объект видимым 
или, напротив, невидимым. К выделенному объекту автоматически применяется кон- 
троллер Веег, однако его можно поменять на контроллер Оп/ОЯ. Для редактирования 
трека видимости можно также воспользоваться режимом кривых функций. 

Совместное применение трека видимости и средства Ёеуе! о Быа! позволяет изме- 
нять разрешение объекта в зависимости от его расстояния до камеры. Эта возмож- 
ность оказывается исключительно полезной при разработке игр, требующих быстро 
визуализируемых сцен. | 


Средство [еуе/ о! Реай является частью УКМ!-реализации — стандарта рас-. 
пространения трехмерной графики через \Мев. 


заметку. 
. ”.. 


Упражнение: использование средства Ёеуе! о! Бей 


Зачем тратить всю мощь механизма визуализации на анимацию небольшого объек- 
та, размеры которого в конечном изображении будут составлять всего несколько мил- 
лиметров? Незачем, и именно поэтому весьма полезным для вас будет средство Ёе\е! 
оЁ: Оеай! (Уровень детализации), которое позволяет отображать объекты с разным раз- 
решением. Ёеуе оЁ Оеай — это стандартный инструмент для разработки игр и сцен, 
визуализируемых в режиме реального времени. 

В этом примере воспользуемся имеющей высокое разрешение моделью коровы, 
разработанной компанией Ме\урошЕ Раа]а65. 

Для применения средства еуе! о! Оеа! выполните ряд действий. 


1. 


Импортируйте модель коровы и выделите ее часть Мае, которая содержит 
наибольшее число многоугольников. Присвойте ей имя Шей гез ше (Шкура 
высокого разрешения). 


Используя команду Ед=>Сюпе (Правка=>Клонировать), клонируйте объект 
шкуры. Убедитесь в создании копий, а не экземпляров. (Применение команды 
Сопе, в отличие от клавиши <5ШИ>, приведет к созданию всех копий на од- 
ном месте.) Назовите первый клон шей гез Ве, а второй — ю гез де. 


Используя диалоговое окно З@ес Бу Мате, выделите модель те гез Пае. 
Активизируйте вкладку МоаНу, щелкните на кнопке Моге, чтобы открыть 
список дополнительных модификаторов, и выделите элемент Орйптее. 
Щелкните на кнопке ОК. В поле Расе ТИгезй (Пороговое значение поверх- 
ности) разворачивающейся панели Рагатщег$ введите значение 10 и нажми- 
те клавишу <Ещег> для его применения к модели. Затем выделите модель |0 
гез Мае и повторите процедуру применения модификатора Орит!те, введя 
значение 30 в поле Расе ТПгезн. 


Выделите все три модели и сгруппируйте их с помощью команды 
Сгоир=Сгоир (Группировка=> Группировать). Присвойте группе имя сом Ме. 


Теперь перейдите во вкладку ЦИез (Утилиты), щелкните на кнопке Моге 
(Дополнительно) и в списке дополнительных утилит дважды щелкните на 
[еуе! о: бааи!. 


Убедитесь, что группа сом/ Мае все еще выделена. Затем щелкните на кнопке 
Стеае Мем $е (Создать новый набор) разворачивающейся панели 1е\е! 9 
Оеай. В поле списка появятся три созданных объекта-копии. Средство ав- 
томатически установит пороговые значения для каждого клона. При этом 
отобразится шкура низкого разрешения, если она занимает менее 31,5% об- 
щих размеров (Орши $2е$), и среднего разрешения, если занимает от 31,5 
до 63,3%. Если же область, занимаемая шкурой, превышает 63,3% общих 
размеров, появится шкура высокого разрешения. Используя поля Мт УЭге 
(Минимальный размер) и Мах Зе (Максимальный размер) раздела ТНгезй- 
014$ (Пороговые значения), можно самостоятельно изменять эти значения. 


Модель коровы в окне проекции и элементы управления средства Ёе\уе! о! Беай в 
панели Соттапа показаны на рис. 31.8. 
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Рис. 31.8. Средство Кеуе! оЁ{ Оеа! устанавливает разное разрешение для моделей при из- 
менении их размеров 


Использование средства Рапдоти/ге Кеу$ 


Средство Капдотйе Кеу$ (Случайная генерация ключей) позволяет случайным об- 
разом сгенерировать положение временного интервала или ключа со значением сме- 
щения. Для доступа к этому средству откройте окно Тгаск Мем и щелкните на кнопке 
Тгаск \Мем ОЧМез$, расположенной на панели инструментов, чтобы открыть одно- 
именное диалоговое окно. В списке утилит выберите элемент Капдотме Кеуз и 
щелкните на кнопке ОК. Появится диалоговое окно Капдотте Кеуз (рис. 31.9). 


Рис. 31.9. Средство Рапаот!ге Кеуз позволяет случай- 
ным образом генерировать позиции и значения ключей 


В этом диалоговом окне можно определить положительные и отрицательные зна- 
чения сдвига для временного интервала (Тте) и значения (Уаше). Для генерации 
щелкните на кнопке Арру. 


Глава 31. Работа с треками 


Редактирование временных интервалов 


В некоторых случаях непосредственная работа с ключами не позволяет достичь 
требуемых результатов. Представьте себе ситуацию, в которой вам необходимо 
уменьшить длину анимационной последовательности с шести секунд до пяти. Для 
этого вам придется перейти в режим редактирования временных интервалов, щелкнув 
на кнопке Ед Т!те панели инструментов диалогового окна Тгаск Ме\м. (Описание 
кнопок этого режима представлено в табл. 31.5.) 


Выделение временного интервала и работа со 
средством Зе/ес: Кеу$ Бу ПГте 


Прежде чем масштабировать, вырезать, копировать и вставлять временной интервал, 
необходимо выделить трек, а затем и сам интервал. Чтобы выделить блок времени щелк- 
ните на кнопке Зее Тите и перетащите указатель мыши через временную область. 

Средство Зее Кеу$ Бу Пте позволяет выделить все ключи внутри определенного 
временного интервала с помошью ввода значений кадра и времени. Для доступа к 
этому средству щелкните на кнопке Тгаск Мем Ие$, открыв одноименное диалого- 
вое окно, и из списка выделите элемент Заес{ Кеуз Бу Т!те. Чтобы завершить проце- 
дуру выделения, определите время начала и конца в полях Зай Тте и Епда Тите поя- 
вившегося диалогового окна Зее Кеуз Бу Тите. 


Удаление, вырезание, копирование и вставка 
временных интервалов 


Выделенный временной интервал можно удалить, щелкнув на кнопке Оеще Т!те. 
Кроме того, можно щелкнуть на кнопке СШ Тте, после чего выделенный интервал 
будет вырезан в буфер, откуда впоследствии может быть вставлен. Кнопка Сору Пте 
используется для записи временного интервала в буфер обмена и не приводит к уда- 
лению его из трека. 

Скопировав временной интервал в буфер обмена, можно с помощью диалогового окна 
Тгаск \Меми вставить его в любом месте. При этом трек, в который вставляется временной 
интервал, должен быть такого же типа, как и исходный трек копируемого интервала. 

Вставлять можно также и все ключи, расположенные внутри временного интерва- 
ла. Вы можете определить, вставлять эти ключи относительно или абсолютно. В по- 
следнем случае все ключи вставляются с точными значениями, записанными в буфере 
обмена. Если же применяется относительная вставка, к значению ключа прибавляется 
исходное значение времени, на которое вставляется ключ. 

При вставке нескольких разделов рядом друг с другом можете активизировать 
кнопки Ехсиде ей Епа Рот и Ехсуиае Рам Епа Рошть что позволит создать непре- 
рывный временной интервал. 


Обращение, вставка и масштабирование 
временного интервала 


Кнопка Кеуегзе Т!те “переворачивает” все ключи внутри выделенного временного 
интервала. 

Кнопка пзей Тите позволяет вставить временной интервал в любом месте теку- 
щего трека. Для вставки достаточно щелкнуть и перетащить указатель мыши, отмечая 


— чи 


таким образом вставляемое время. При этом все ключи, расположенные за текущей 
точкой вставки, могут переместиться для правильной вставки интервала. 

Кнопка Зсае Т!те масштабирует выделенный временной интервал, в результате 
чего все ключи оказываются дальше или, напротив, ближе друг к другу. 


Уменьшение числа ключей 


С помошью кнопки Ведисе Кеуз (Уменьшить ключи) можно оптимизировать число 
используемых в анимации ключей. Как известно, прикладной метод обратной кинема- 
тики и средство Оупаптс$ рассчитывает ключи для каждого кадра сцены, что может су- 
щественно увеличить размер файла. Оптимизируя анимацию с помощью кнопки Кедисе 
Кеуз, вы можете значительно уменьшить размер файла и сложность анимации. 


| \ Отличный пример уменьшения числа ключей вы 
Дополнительйя найдете в главе 34, “Имитация динамики”. 
м пора | 


Недисе Кеуз 


Щелчок на кнопке Кедисе Кеуз$ открывает диалоговое 
окно Кедисе Кеуз (рис. 31.10). Значение поля ТИгезНо9 Рис. 31.10. В диалоговом окне 
(Пороговое значение) определяет, как близко друг к друГУ редисе Кеуз можно опти- 
должны находиться реальная позиция и принимаемое ре- мизировать число ключей 
шение, чтобы можно было исключить ключ. анимации 


Установка диапазонов 


Режим диапазонов размещения применяется для настройки позиции диапазонов без 
сопутствующего перемещения ключей. С его помошью, например, можно легко пере- 
местить несколько первых кадров анимации, не затрагивая расположенные в них ключи. 


Настройка кривых функций 


В процессе движения объекта по сцене зачастую достаточно трудно определить 
точку изменения направления движения. Подобная информация отлично описывается 
кривыми функций, представляющими значения контроллера как функцию от време- 
ни. При этом каждый ключ представляет собой вершину кривой. 

В режиме кривых функций вы можете непосредственно работать с подобными 
кривыми, а следовательно, получить полный контроль над параметрами анимации. 
(Используемые в этом режиме кнопки описаны в табл. 31.6.) 


Вставка новых ключей 


Кривые функций, содержащие всего два ключа, всегда прямолинейны. Для добавле- 
ния “кривизны” достаточно добавить новую точку, или ключ. Для добавления ключа 
щелкните на кнопке Ада Кеу?з и затем на точке кривой, куда вы желаете его добавить. 

Если кривая состоит из нескольких простых кривых, как, например, кривая для зна- 
чений КС В-цветов, подобная процедура приведет к добавлению точек на все кривые. 
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Перемещение ключей 


Щелкнув: на кнопке Моуе Кеуз, вы можете перемещать отдельные ключи, просто 
перетаскивая их в правой панели. Дополнительные кнопки позволяют ограничивать 
перемещение только по вертикали или по горизонтали. 


Масштабирование ключей и значений 


Кнопка Зсае Кеуз используется для перемещения выделенных ключей к текущему ин- 
тервалу времени или от него. При этом все ключи перемещаются только по горизонтали. 

Кнопка Зсае Уаше$, напротив, перемещает ключи по вертикали, вверх или вниз 
от нулевой точки. 


Работа с касательными 


Если применяется контроллер Велег, с каждым ключом кривой функции связыва- 
ется определенная касательная. Для просмотра и редактирования касательных приме- 
няется кнопка ЭПом Тапдеп{$. Такие касательные представляют собой прямые линии, 
соединяющие точку ключа с маркерами каждого конца. Перемещая маркеры на кон- 
цах, можно изменять кривизну линии в точке расположения ключа. 

Диалоговое окно ключа, открываемое с помошью выделения ключа и последую- 
щего щелчка на кнопке Ргоре@е$ или правой кнопкой мыши, позволяет выбрать 
один из двух различных типов точек касательных: Соп{тиоц$ (Непрерывная) и О!$соп- 
\Чпиоуи$ (Разрыв). Непрерывные касательные образуются двумя точками с двумя мар- 
керами, расположенными на одной линии. Форма непрерывных касательных всегда 
сглажена. В разрывных касательных между двумя линиями маркеров всегда существу- 
ет угол, поэтому они включают точку резкого поворота. 


Удерживая нажатой клавишу <ЗАЁ>, можно перетащить маркер независимо от 
Совет других маркеров. 


Применение простых и сложных кривых 


Простые кривые применяются для сглаживания временных характеристик кривых 
функций. Сложные кривые могут применяться для изменения их масштаба. Совмест- 
ное использование и первых и вторых позволяет добиться одновременного сглажива- 
ния и масштабирования движения анимации. Щелчок на любой из этих кнопок при- 
водит к добавлению нового трека и кривой функции к треку выделенного контролле- 
ра. Например, на рис. 31.1] показан внешний вид кривой в окне Тгаск Ме\м после 
применения простых и сложных кривых. 


пи Применять простые и сложные кривые можно не ко всем контроллерам. 


заметку 


\ 
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Для удаления этих треков и кривых используется кнопка Беее Еазе/Ми@риег 
Сигуе. Щелкая на кнопке ЕпаЫе Еазе/Ми#р!ег Сугуе Тодд!е, можно временно вклю- 


чать или отключать применение этих кривых. 
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Рис. 31.11. Добавляемые к треку простые и сложные кривые становятся субтреками 


После применения простой или сложной кривой можно определить тип исполь- 
зуемой кривой. Для этого применяется кнопка Еазе Сигме Ош-о!-Капде Турез, щелчок 
на которой открывает одноименное диалоговое окно (рис. 31.12). Это окно включает 
семь различных типов простых кривых. Щелкая на расположенных под типами кноп- 
ках, вы можете определить тип кривой от начала до конца: Соп\ап{ (Постоянный), 
Суче (Циклический), Гоор (Повторяющийся), Ртд Ропд (Переменный), ИШпеаг 
(Линейный), Кеануе Кереа{ (Относительный повтор), 1епу (Тождественность). Бо- 
лее детальное описание всех этих типов приводится далее в главе. 


Рис. 31.12. В диалоговом окне Еазе Сигуе Ош-о{-Капде 
Турез$ можно выбрать тип используемой простой кривой 


оо Диалоговое окно Еа$е Сигуе Ои|{-о!-Капде Туре$ содержит параметр /депШу, ко- 
и аметку торого нет в диалоговом окне Рагате{ег Сигуе Ош-о!-Капде Турез. При выборе 

- этого параметра кривая начинается или заканчивается линейным уклоном, что 
<> создает последовательное постоянное увеличение скорости. 


Упражнение: анимация игрушки “кузнечик” 


Чтобы поближе познакомиться с кривыми функций, попробуем воссоздать движе- 
ние популярной детской игрушки “кузнечик” (с двумя подножками и пружиной для 
подскакивания). Представим себе, что эта игрушка подпрыгивает все выше и выше. 

Для анимации “кузнечика” с помощью кривых функций выполните ряд действий. 

1. Сначала постройте модель игрушки, использовав несколько цилиндров, 
прямоугольников и визуализированную модель пружины. Используя прими- 


тив Р!апе, создайте также плоскость земли. Разместите игрушку так, чтобы 
она как бы касалась земли. 


тр ОИ. 


2. Используя кнопку ИПК, соедините все части с центральным объектом. 


3. Откройте диалоговое окно Тгаск Ме\м и найдите трек РозИюп группы частей 
игрушки (он располагается внутри треков ОШец$=>СуйпадегО1=>ТгапЮгт 
(Объекты=> Цилиндр01=Трансформировать)). Щелкните на кнопке Аз$юдп 
Сотхго|ег, чтобы открыть диалоговое окно Азат РозНюоп Сотго|ег. Выделите 
контроллер Велег РозФоп и щелкните на кнопке ОК. 


4. Щелкните на кнопке Рипсвоп Сугуез, чтобы увидеть кривую функции для 
выделенного трека. Обратите внимание на отображение трех кривых: крас- 
ной, синей и ‘зеленой. Эти цвета соответствует цветам осей координат, ото- 
бражаемым в левом нижнем углу окна проекции. В частности, красным цве- 
том представлена ось Х, зеленым — ось У, а синим — ось 7. 


5. Щелкните на кнопке Ада Кеуз, а затем на шести различных точках вдоль любой 
кривой. Новые ключи появятся на всех линиях независимо от вашего выбора. 


6. Щелкните на кнопке Моуе Кеуз$ и перетащите вторую, четвертую и шестую точки 
оси С. (синяя линия) вверх, создав три пика кривой. Кроме того, последовательно 
перетащите все точки оси Х (красная линия) вверх, сформировав прямую линию 
подъема. Эти кривые определяют движение игрушки, которая в анимации будет 
подпрыгивать все выше и выше по оси 2, и постепенно удаляться все далыше впра- 
во вдоль оси Х. Окончательные формы кривых показаны на рис. 31.13. 
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Рис. 31.13. Кривые функций определяют движение объекта 


7. Если вы сейчас шелкнете на кнопке Рау Аптавоп, то не увидите никакого дви- 
жения. Его отсутствие объясняется слишком малыми значениями. Обратите 
внимание на диапазон значений от -1 до 1, представленный в окне на рис. 31.13. 
Чтобы увидеть анимацию, необходимо масштабировать значения. Щелкните на 
кнопке ЗЭсае \Уашез, выделите все ненулевые точки на кривых осей Хи 1 
(удерживая нажатой клавишу <СШ> и перетаскивая указатель мыши через все 
точки). Щелкните на кнопке Хоот Маше Ежепт$ для изменения масштаба окна и 
продолжайте перетаскивать указатель, пока первый пик не достигнет значения 
200. Вид кривых после масштабирования показан на рис. 31.14. 
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Рис. 31.14. Движение в окне проекции будет заметно лишь после масштабирования значений 


Кадр движения игрушки “кузнечик” приведен на рис. 31.15. 


Рис. 31.15. Движение этого объекта определено с помощью средства Тгаск Меми 


_ Глава 3Т. Работа с треками 


Фильтрация треков 


Поскольку диалоговое окно Тгаск Мем содержит огромное количество информа- 
ции, зачастую довольно трудно найти именно то, что действительно нужно. В этом 
случае неоценимую помошь вам окажет кнопка Е\№ег$, расположенная с правого края 
панели инструментов диалогового окна Тгаск Мем. Щелчок на ней открывает диало- 
говое окно ЕЁег$ (Фильтры), показанное на рис. 31.16. 
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Рис. 31.16. Диалоговое окно Тгаск \ММем/ помогает организо- 
вать работу с треками определенного вида 


| Щелчок правой кнопкой мыши на кнопке ЕЖег$ обеспечивает быстрый доступ к 
Совет. списку элементов фильтра. 


Бу 

С помошью диалогового окна РГШег$ можно ограничить число треков, отображае- 
мых в основном окне Тгаск Мем. В списке раздела Нае Ву Сотгойег Туре (Скрыть по 
типу контроллера) приводятся все доступные контроллеры. Если вы выделите в нем 
какой-либо элемент, контроллеры этого типа не будут отображаться в диалоговом ок- 
не Тгаск Мем. Используя флажки раздела Нае Ву Саедогу (Скрыть по категории), 
можно установить сокрытие трека определенной категории. 

Параметры раздела ЗВоми Оту (Отображать только) позволяют настроить отображе- 
ние только анимированных треков (АпитаЕеЧ Тгаск$), выделенных объектов (Зеецеа 
Оес{$), выделенных треков (Зееце4 Тгаск$), видимых объектов (М$Ые ОШес) или 
различных их комбинаций. Так, например, если вы желаете увидеть анимационный 
трек для выделенного объекта, установите флажок Амтае@Я Тгаск и шелкните на 
кнопке ОК, а затем еще раз откройте диалоговое окно Е Ёег$ и, установив флажок $е- 
ес{еа ОШес$, вновь щелкните на кнопке ОК. 

С помошью параметров правого нижнего раздела можно определить, включать ли 
в отображение кривых функций компоненты положения (Розфоп), вращения 
(РоаНоп) и масштабирования (Зса!е) для каждой оси и компонентов КС В-цвета. 
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Работа с контроллерами 


Контроллеры представляют собой альтернативу ручному позиционированию клю- 
чей. Каждый контроллер может автоматически управлять положением ключей и зна- 
чениями параметров. Для работы с контроллерами панель инструментов диалогового 
окна Тгаск \Меми предоставляет три кнопки. Две из них, Сору Сомгойег и Рае Согцго|- 
|ег, используются для переноса существующих контроллеров с одних треков на другие. 
Третья кнопка, Аззюп Согго|ег, позволяет применить к треку новый контроллер. 


Различные контроллеры детально описываются в главе 32, “Анимация © помо- 
щью контроллеров”. 


Несмотря на названия, кнопки Сору Согмгойег (Копировать контроллер) и Разе 
Согиго!ег (Вставить контроллер) можно использовать и для копирования различных 
треков. Необходимо лишь, чтобы копируемые и вставляемые треки были одного типа. 
Можно скопировать только один трек за раз, однако вы можете вставить такой кон- 
троллер сразу в несколько треков. В процессе вставки можно определить вставляемый 
трек как копию или экземпляр либо воспользоваться параметром замены всех экзем- 
пляров. Если, например, несколько объектов сцены двигаются одинаково, восполь- 
зуйтесь параметром Керасе А! п$апсе$ (Заменить все экземпляры) при изменении 
трека для одного объекта. Это приведет к изменению треков для всех одинаково пе- 
ремешающихся объектов. 

Изменение одного из экземпляров трека сопровождается аналогичным изменени- 
ем всех связанных с ним копий. Для разрыва связи между экземплярами применяется 
кнопка Маке Сопиго|ег Упюуе. | 

Щелчок на кнопке Аз$!дп Согиго!ег открывает диалоговое окно Аз$1дп Согмгойег, в 
котором можно выбрать применяемый контроллер. Применение контроллеров подоб- 
ных типов сохраняет ключи. Если же присваивается контроллер совершенно другого 
типа, все ключи трека заменяются. 


Использование типов вне диапазона 


Работая в режиме редактирования диапазонов, вы можете сделать диапазон выде- 
ленного трека меньше диапазона всей анимации. Однако в определенные моменты 
анимации такие треки могут выйти за свои пределы. Кнопка Рагатаег$ Сигуе Оц-о:- 
Капде Туре$ позволяет определить, как трек должен обрабатывать временную после- 
довательность вне диапазона. 


ее" Кривые вне диапазона можно также применять и для выделения набора кадров с 
мет помощью средства Сгеае Ои[-о!-Капде Кеу$. Доступ к нему осуществляется с 
чы. КУ помощью щелчка на кнопке Тгаск Мем Иез. 


При щелчке на кнопке Рагатаег$ Сигуе Оц-о!-Капде Турез открывается диалого- 
вое окно Рагат Сиугуе Ощ{-01{-Капде Турез$ (рис. 31.17). 


Глава 31. Работа с треками 771 


Рис. 31.17. В диалоговом окне Рагат Сугие 
Ощ-оЕКапде Турез можно определить 
способ обработки значений вне диапазона 


В этом окне представлен ряд параметров. 


Ш СопЗаг (Постоянно). Значение устанавливается неизменным во всех кадрах 
вне диапазона. 


ш Сусзе (Циклически). Значения трека повторяются заново по достижении конца 
диапазона. 


Ш |[оор (Петля). Обеспечивается такое же повторение, как и в СусЕе, однако начальная 
и конечные точки кривой интерполируются для создания сглаженного перехода. 


и Рид Ропд (Пинг-понг). Значения диапазона повторяются в обратном порядке 
по достижении конца диапазона. 


ш | пеаг (Линейно). Значения диапазона линейно проецируются за пределами 
диапазона. 


ш Кеабуе Кереа! (Относительное повторение). Значения диапазона повторяются, 
смещаясь на расстояние между начальным и конечным значениями. 


Добавление треков замечаний 


Треки замечаний могут подключаться к любому треку и применяются для предос- 
тавления информации о нем. Для добавления трека замечания используется кнопка 
АДА Мое Тгаск. Такой трек помечается желтым треугольником и не анимируется. 

Добавив трек замечания в левой панели, щелкните на кнопке Ада Кеу$ и затем еще раз 
внутри панели треков для размещения ключа замечания. Появится небольшая пиктограм- 
ма замечания. При щелчке правой кнопкой мыши на этой пиктограмме открывается диа- 
логовое окно М№о{ез$ (Замечания), показанное на рис. 31.18 и используемое для ввода заме- 
чаний. Каждый трек замечаний может включать несколько ключей треков. 

Щелкая на кнопках со стрелками диалогового окна М№М{е$, вы можете перемещать- 
ся между различными замечаниями. В расположенном справа поле отображается те- 
кущий номер ключа замечания. Значение поля Пте (Время) определяет кадр, в кото- 
ром располагается выделенное замечание. Параметр 1осКк Кеу (Заблокировать ключ) 
блокирует замечание в определенном кадре, что исключает его последующее переме- 
щение или масштабирование. 

Для удаления выделенного трека замечания применяется кнопка еще Мое Тгаск. 
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Рис. 31.18. Диалоговое окно Мо{е$ применяется для ввода замечаний и привязки их к ключам 


Синхронизация со звуковым треком 


Трек Зоипа (Звук) по умолчанию добавляется во все сцены ЗО 5Зи4ю МАХ. Внут- 
ри иерархии этого трека располагается трек Мехгопоте (Метроном). Используя пока- 
занное на рис. 31.19 диалоговое окно Зоипа Орйоп$ (Параметры звука), вы можете 
загрузить для воспроизведения определенный звуковой файл. Чтобы открыть это ок- 
но, щелкните правой кнопкой мыши в правой панели трека звука. 


5оипа Орной$ 


Рис. 31.19. Диалоговое окно Зоипа ОрНоп$ позволя- 
ет выбрать воспроизводимый во время анимации звук 


Использование диалогового окна Зоипа ОрНоп$ 


Элементы управления раздела Ачаю (Аудио) диалогового окна Зоупа Ор#оп$ ис- 
пользуются для загрузки нового или удаления предыдущего звука. Установка флажка 
Асйуе (Активизировать) приводит к воспроизведению звука во время проигрывания 
анимации. С помошью кнопки СНоо$е Зоипа (Выбрать звук) можно загружать файлы 
.АУТ, .МАУ или .ЕЬС. Кнопки Кетоуе Зоипа (Удалить звук) и Кеоаа $оипа 
(Повторно загрузить звук) используются для замены выбранных ранее файлов. 
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Используя параметры расположенного ниже раздела, можно настроить метроном. 
Так, вы можете определить число ударов в минуту (Веа{$ рег ттше) и число ударов в 
единицу измерения (Веа$ рег теазиге). Первое поле позволяет определить частоту 
ударов, а второе — частоту смены тонов. Параметр Асё\е этого раздела применяется 
соответственно для включения и выключения метронома. 


Упражнение: звуковое сопровождение анимации 


Чтобы наглядно продемонстрировать процедуру добавления звука в анимацию, 
вернемся к нашей игрушке “кузнечик” и синхронизируем ее анимацию со звуком. 
Для синхронизации анимации и звука выполните следующее. 


1. Открыв диалоговое окно Тгаск Ме\м, шелкните правой кнопкой в правой па- 
нели звукового трека для доступа к диалоговому окну Зоиупа ОрНоп$. Щелк- 
ните на его кнопке СРоо$е $оип@, затем отыщите файл 5о1п9.мау и щелк- 
ните на кнопке ОК. Убедитесь в наличии флажка Асё\е в разделе Аиша. Зву- 
ковой файл отобразится в виде графика звуковой волны в диалоговом окне 
Тгаск \Мем, как показано на рис. 31.20. 
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Рис. 31.20. Загруженные в трек звуки отображаются в виде графика звуковой волны 


нии В диалоговом окне Ореп $оипа (Открыть звук) есть кнопка воспроизведения, с 


заметку помощью которой можно прослушать звук перед загрузкой. 


` Е 


2. Щелкните на кнопке Едай Кеу$ и переместите ключи, выравнивая их с вол- 
ной звукового трека. 


3. Щелкните на кнопке Р!ау Атитайоп, после чего уже знакомая нам анимация 
воспроизведется вместе со звуковым оформлением. 


г Ц — = ри 


Резюме 


Работая со средством Тгаск Мем, вы можете получить доступ ко всем ключам, па- 
раметрам и объектам сцены. В этой главе рассматривалось следующее: 


Ш интерфейс диалогового окна Тгаск Мем, в частности его панель инструментов, 
панели треков и панель состояния; 


Ш различные режимы средства Тгаск Мем, позволяющие редактировать ключи, 
временные интервалы, диапазоны и кривые функций; 


работа с ключами, временными интервалами и диапазонами; 
процесс настройки кривых функций; 

выделение специальных треков с помощью диалогового окна ГЁег$; 
возможности присвоения контроллеров; 

различные типы вне диапазона; 

добавление замечаний к трекам; 

секреты синхронизации анимации со звуковым треком. 


Следующая глава этой части посвящена изучению доступных в 30 Зи4ю МАХ 
контроллеров. | 
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Ва этой главе. . — __ 


Титы контроллеров т р 19, 


по умолчанию 2. 


Исследование — =. 
‘контроллеров _ 


_ Примеры кон контроллеров в 7 


Анимация 
С ПОМОЩЬЮ 
контроллеров 


К. ооллеры хранят ключевые значения всех анима- 
ций в ЗО Зиаю МАХ и управляют ими. Анимация 
объекта с помощью кнопки Аттае сопровождается 
обязательным присвоением контроллера. Используя 
параметры вкладки Мойоп (Движение) или диалогового 
окна Тгаск Мем, вы можете изменять или настраивать 
параметры уже присвоенных контроллеров. В этой 
главе описываются основные принципы работы с кон- 
троллерами, а также детально рассматриваются кон- 
троллеры, входящие в состав ЗО ЗиАю МАХ. 


Типы контроллеров 


Контроллеры (сотго[ег5) представляют собой до- 
полнения, которые устанавливают ключи анимаци- 
онных последовательностей, и присваиваются всем 
анимируемым объектам и параметрам. Наряду с 
этим, практически каждый контроллер характеризу- 
ется определенным набором параметров, изменение 
которых позволяет настроить его функциональные 
возможности. Параметры одних контроллеров мож- 
но найти во вкладке Мойоп, а других — в диалого- 
вом окне Ргорещез. 

В 32 Зшаю МАХ существует пять основных ти- 
пов контроллеров и один специальный. Тип кон- 
троллера непосредственно зависит от типа значе- 
ний, которые он обрабатывает. 


ш Ноа СопеоШег$ (плавающие контроллеры). 
Используются для всех параметров с одним 
числовым значением, например МЛпа Згепай 
(Сила ветра) или Кад$ (Радиус) сферы. 

и Рош3 Сомтойег$ (контроллеры категории 
Ро! 3). Включают отдельные компоненты 
красного, зеленого и синего цветов, напри- 
мер для цвета ОШизе (Диффузный) или 
Васкагоипа (Задний фон). 


Часть ИИ, Анимация 


ш Розбюоп СопитоПег$ (контроллеры позиции). Управляют координатами позиции 
объекта, включающими значения по осям Х, Уи. 


ш Воабоп Сопгойег$ (контроллеры вращения). Управляют значениями поворота 
объекта вдоль каждой оси. 


ш Эсме Сопео[ег$ (контроллеры масштабирования). Управляют значениями мас- 
штаба объектов, например процентным увеличением вдоль осей. 


ш Ттапюги Сопегойег$ (контроллеры трансформации). Специальный тип, применяе- 
мый к сложным трансформациям (одновременное позиционирование, вращение и 
масштабирование). К контроллерам этого типа относятся оок Афь ИпК и РК$. 


Присвоение контроллеров 


Перед установкой ключей с помощью контроллера необходимо сначала присвоить 
данный контроллер треку. Это можно делать автоматически, создавая или анимируя 
объекты, а также с помощью вкладки Мобоп или диалогового окна Тгаск Мем. Описа- 
ние каждого из этих методов вы найдете далее в главе. 


Автоматическое присвоение контроллеров 


Многие контроллеры присваиваются автоматически при создании объекта. Так, 
например, создание системы костей сопровождается автоматическим присвоением 
контроллера обратной кинематики, который впоследствии управляет ее движением. 

Автоматически присваиваются также контроллеры Вагусепис МогрН (Барицентри- 
ческий морфинг), Ма$ег Рот (Управляющая точка) и Зауе (Ведомый). Контроллер 
Вагусеп{с МогрН автоматически присваивается при создании сложных морфируемых 
объектов; Ма$ег Рош присваивается всем вершинам и управляющим точкам аними- 
руемых субобъектов; а З|ауе — всем трекам, включаемым как часть контроллера Вск. 
Детальное описание всех этих контроллеров представлено далее. 

Контроллер по умолчанию присваивается также любому параметру или объекту, 
анимируемому с помощью кнопки Апитае. Такие контроллеры по умолчанию, а так- 
же их параметры можно изменять во вкладке АпиптаНоп диалогового окна Ргёегепсе 
Зе{та$. Более подробно эти возможности рассматриваются далее. 


Присвоение контроллеров с помощью вкладки Мойоп 


В верхней части вкладки Мойоп располагаются две кнопки: Рагатаег$ (Парамет- 
ры) и Тгалесюптез$ (Траектории). При щелчке на кнопке Рагатаег$ появляется разво- 
рачивающаяся панель Аззюп Соггойег (Присвоить контроллер) со списком контрол- 
леров, присвоенных трекам Розфоп, КоаНоп и Зсае выделенного объекта. 


Использование кнопки Тга/есюпез$ детально рассматривается в главе 30, 
“Основы анимации". 


Дополнительная 


Для изменения контроллера трека трансформации выделите сам трек и щелкните 
на кнопке Азат Согигойег, расположенной выше списка. Появится диалоговое окно 
А$$1дп Согиго[ег, которое может видоизменяться в зависимости от выделенного трека. 

Например, на рис. 32.1 показано диалоговое окно Аззюп Роз#юоп Согиго!ег для трека Ро- 
зйюп. В нижней части этого окна указано название контроллера по умолчанию. Если в 
списке вы выделите другой элемент и шелкнете на кнопке ОК, новый контроллер отобра- 
зится в треке и его разворачивающаяся панель появится под панелью Азот Сотго|ег. 
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Присвоение контроллера в диалоговом окне ТгасКк Мем 


Присваивать контроллеры можно также и в диалоговом окне Тгаск Меми (Просмотр 
треков). Для этого отыщите и выделите трек, которому желаете присвоить контроллер, и 
щелкните на кнопке Аз$1юп Согигойег панели инструментов окна Тгаск Мем. Появится 
диалоговое окно. Азат Сотго[ег, в котором можно выбрать присваиваемый контроллер. 


А Более детально работа с окном ТгасК Мем описывается в главе 31, “Работа с 
'Дополнитель 


ия треками“. 
информация - 


Панель инструментов диалогового окна Тгаск Мем/и можно также использовать для копи- 
рования и вставки контроллеров на другие треки. Однако вставить какой-либо контроллер 
можно только на трек аналогичного типа. При вставке контроллера на экране появляется 
диалоговое окно Рае (рис. 32.2). В нем можно определить, следует ли вставлять новый кон- 
троллер как копию либо как экземпляр. Помните: изменение параметров контроллера- 
экземпляра сопровождается одновременным изменением параметров всех связанных с ним 
экземпляров. Эта связь объединяет все экземпляры контроллера, как выделенные, так и нет. 


:-1 Розщоп Ехргеззюп 
Розмоп ($ 


Рис. 32.1. Диалоговое окно Аззюпт Соп- Рис. 32.2. Диалоговое окно Рае позволяет вста- 
{гоПег используется для выбора контроллера вить контроллер как копию или как экземпляр 


Установка контроллеров по умолчанию 


В диалоговом окне Азат Согигойег, открывающемся при присвоении контроллера 
с помошью диалогового окна Тгаск \Мем, расположена кнопка Маке Оеаий 
(Установить по умолчанию). После щелчка на ней выделенный контроллер становит- 
ся контроллером по умолчанию для выделенного трека. | 

Можно также установить глобальный контроллер по умолчанию для каждого типа 
треков. Для этого выберите команду Сизюттхе=>Рге!егепсе$ (Настройка> Параметры), 
активизируйте вкладку АттаНоп (Анимация) и щелкните на кнопке Зе Ое!аий$. Поя- 
вится диалоговое окно 5е{ Сотгойег Ое!аи\$ (Установить контроллеры по умолчанию), 
в котором можно установить параметры по умолчанию, например входящие и исхо- 
дящие кривые контроллера. Чтобы настроить контроллер по умолчанию, выделите его 
название в списке и шелкните на кнопке $&. Откроется еще одно диалоговое окно со 
специфическими для данного контроллера параметрами. Если желаете вернуться к 
исходным установкам контроллера, щелкните на кнопке Кезоге №0 РГацогу Зе #тд$ 
(Возвратиться к исходным установкам). 
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п Установка контроллера по умолчанию не сопровождается изменением уже при- 


а своенных контроллеров. 
заметку | 
в 


<. 


Исследование контроллеров 


Теперь, когда вы знакомы с процедурой присвоения контроллеров, самое время при- 
ступить к рассмотрению имеющихся контроллеров. ЗО Зидю МАХ включает огромное 
количество контроллеров, большинство из которых добавляются как дополнения. 

Вы уже знаете о существовании шести типов котроллеров. Каждый из них опреде- 
ляет тип данных, с которыми работает контроллер. В следующих разделах этой главы 
последовательно описываются контроллеры в соответствии с типами треков, которым 
они присваиваются. 


он" Просмотр кривых функций для контроллеров позволяет намного лучше понять 
мет ° _ принцип управления контроллерами, поэтому многие рисунки этой главы содер- 
аМЕТКУ — жат именно изображения кривых функций. 


№х 


Общие контроллеры по умолчанию 


К этому типу относятся некоторые наиболее общие контроллеры, которые при- 
сваиваются подавляющему большинству параметров и треков. 


Контроллер Велег 

Устанавливается как контроллер по умолчанию для болышнинства параметров. Позво- 
ляет интерполировать значения между ключами с помощью настраиваемого сплайна Бе- 
зье. Перетаскивание маркеров вершин кривой позволяет управлять кривизной сплайна. 
Маркеры касательных обеспечивают плавный переход значений, если они лежат на од- 
ной линии. Однако при желании можно создать между ними острый угол. 

Так, на рис. 32.3 показан пример контроллера Веег, присвоенного треку Роз\юп. 
Обратите внимание на наличие отдельного сплайна для каждой оси. | 

Параметры контроллера Вежег отображаются в разворачивающихся панелях Кеу 
|п (Вазс) и Кеу |пю (Адуапсеа) вкладки Мойоп. | 

В верхней части панели Кеу пю (Вазс) (Основная информация о ключах) разме- 
щаются две кнопки со стрелками, а также поле, отображающее номер ключа. Щелкая 
на кнопках, вы можете перемещаться на предыдущий и следующий ключи. На кривой 
функции все ключи представляются маркерами. Поле Тте содержит номер кадра, в 
котором располагается ключ. Расположенная справа от него кнопка Тите [оск 
(Блокировка времени) позволяет заблокировать ключ от дальнейшего перемещения. В 
полях Х, \У и 2 Уаме$ отображаются значения для выделенного трека (выделение 
другого трека может привести к изменению этих значений). 

В нижней части разворачивающейся панели Кеу |пю (Вас) располагаются раскры- 
вающиеся кнопки, позволяющие определить параметры п и ОШ кривой ключа. Кнопки 
со стрелками, расположенные по обе стороны больших кнопок, позволяют переклю- 
чаться между различными типами кривых. В ЗО) Мидю МАХ доступны следующие типы 
кривых: Зтосй (Сглаженные), Ипеаг (Линейные), Зер (С шагом) Зю\м (Медленные), 
Ра${ (Быстрые), Сизют (Пользовательские) и Тапдеп( Сору (Копия касательной). 
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Рис. 32.3. Контроллер Вехег обеспечивает плавные переходы в анимационной последова- 
тельности 


Значения полей столбцов п и ОШ разворачивающейся панели Кеу шюЮ (Адуапсея) 
становятся доступны лишь при выборе типа кривой Сизют. В этих полях вы можете 
определить степень применения контроллера вдоль каждой оси кривой. Расположен- 
ные между полями кнопки Ёоск (Блокировка) делают значения соответственно рав- 
ными или обратно противоположными. Кнопка Могта!2е Тте (Нормализовать вре- 
мя) выравнивает положения ключей, а параметр Соп$аг Меюосйу (Постоянная ско- 
рость) интерполирует их значения в соответствии с расположенными рядом ключами, 
обеспечивая тем самым более плавные переходы. 


Контроллер ТСВ 


Создает кривые анимационные маршруты аналогично тому, как это делает кон- 
троллер Вейег. Единственное его отличие состоит в возможности определения формы 
кривой с помощью параметров напряженности (Тепзоп), непрерывности (Соптийу) и 
наклона (В!а$). 

Эти параметры контроллера ТСВ задаются в разворачивающейся панели Кеу п®ю. 
Аналогично панелям контроллера Велег, эта панель контроллера ТСВ содержит кноп- 
ки и поля Кеу, Ите и Уаше. Кроме того, она включает график ТСВ-значений. На 
этом графике красный символ “-+” отражает положение текущего ключа, а остальная 
часть графика показывает постоянное приращение времени в виде черных символов 


т од — пи 


“+”. Изменение значений полей Тепзюп, Сопёпийу и Ва$ соответствующим образом 
отражается на форме графика. Чтобы открыть диалоговое окно с таким графиком 
(рис. 32.4), щелкните правой кнопкой мыши на треке и выберите команду Ргорее$ 
из появившегося контекстного меню. 
Значение поля Тепзоп определяет степень кривизны: ив Розют 
высокие значения отражаются прямыми линиями, а о 
низкие — более искривленными. Значение поля Соп#пи- 
Цу определяет непрерывность, или сглаживание, кривой 
возле ключа. Устанавливаемое в нем по умолчанию зна- 
чение 25 позволяет получить наиболее сглаженную кри- 
вую. Увеличение или уменьшение его приводит к появ- 
лению пиков соответственно вверху или внизу. Значение 
поля Ва$ определяет, как кривая входит в точку ключа и 
исходит из нее. Высокие значения способствуют появле- рис. 324. Это диалоговое окно 
нию выпуклости справа от ключа, а низкие — слева. позволяет управлять формой 
Поля Еазе То и Еазе Егот позволяют определить, как бы- кривой с помощью значений 
стро анимация будет ПОДХОДИТЬ К КЛЮЧУ И ВЫХОДИТЬ ИЗ Него. Тепзюп, Соп\тиКу и Ва$ 


Отображение маршрута траектории с помощью кнопки Тга/есюгу вкладки Мойоп 
Совет позволяет увидеть изменения маршрута, вносимые с помощью разворачиваю- 
щейся панели Кеу /пГ. 
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Рис. 32.5. Контроллер ТСВ предлагает альтернативный способ работы с кривыми _ 
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Контроллер Глеаг 


Строит прямую линию между двумя точками, интерполируя значения в нужных 
точках. Не содержит каких-либо параметров и может быть применен как к значениям 
времени, так и к значениям параметров либо объектам. Например, на рис. 32.6 пока- 
заны кривые из предыдущего примера после применения контроллера Чпеаг 
(Линейный). Как видите, все кривые заменены прямыми линиями. 
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Рис. 32.6. Вид кривых после применения контроллера Цпеаг 


Контроллер №и/5е 


С помощью контроллера Мое (Шум) параметрам трека присваиваются случайные 
значения. В поле Зееа (Начальное число) диалогового окна №1$е Согиго!ег (рис. 32.7) 
определяется случайность шума, а поле Егедиепсу (Частота) задает его неравномер- 
ность. Кроме того, вы можете установить параметр Згепа{й (Сила) для каждой оси. 
При установке параметра >0 (больше нуля) для какой-либо оси значения шума вдоль 
нее остаются всегда положительными. , 

В этом же диалоговом окне находится параметр Егаца! Мое (Фрактальный шум). с 
полем Коиаппезз (Резкость). Значения полей Катр п (Подъем) и Катр Ош (Спад) 
определяют длину временной последовательности до или после достижения полного 
значения шума. Приведенный в нижней части окна график характеристики дает визу- 
альное представление разделения шума по диапазону. 

Пример применения контроллера Мое к треку Ро$№оп показан на рис. 32.8. 
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Рис. 32.7. Контроллер Мо!$е позволяет 
установить силу шума вдоль каждой оси 
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Рис. 32.8. Контроллер Мо!зе позволяет случайным образом изменять значения трека 


Контроллер Аиаю 


Позволяет управлять трансформацией, цветом и значениями параметров объекта в 
зависимости от изменения амплитуды звукового файла. Используемое при присвое- 
нии контроллера Ачаю (Аудио) диалоговое окно Ач Согчго|ег (рис. 32.9) включает 
кнопки СПоозе Зоипа (Выбрать звук) и Кетоуе Зоипа (Удалить звук), применяемые 
соответственно для загрузки и удаления звуковых файлов. 

Из раскрывающегося списка раздела Кеа! Тте Сопго! (Управление временем) 
можно выбрать управляющее системой устройство. Для управления звуковым входом 
используются значения полей ТпгезЛо!4 и ОуегзатрИтд. Также можно установить ба- 
зовую (Вазе ро") и целевую (Тагде! ро!) точки для каждой оси. Используя переклю- 
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чатели раздела СВаппе| (Канал), вы можете выбрать, какой канал применять: левый 
(Еек), правый (Кд) или смешанный (МХ). 

Например, на рис. 32.10 представлен результат применения контроллера Ацаю к треку 
Розйоп. В данном случае для настройки положения объекта загружен файл Ъо1пд .мат. 


Андю Сопнойег 1х. 


дидю Еве —- 
ООБый быки 


Рис. 32.9. Диалоговое окно Аи4ю Согчго|ег позволяет изменять 
значения в соответствии с изменениями амплитуды звукового файла 
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Рис. 32.10. Контроллер Аидю изменяет значение позиции в зависимости от амплитуды вос- 
производимого звука 


Контроллеры позиции 


Трекам позиции можно присваивать самые разные общие контроллеры — от Вейег 
до №озе. Однако наряду с этим существует и несколько контроллеров, которые можно 
применять только к трекам позиции. 


Контроллер Розоп ХУ 


Этот контроллер разбивает трансформации позиции на три отдельных трека, по 
одному для каждой оси. Затем к треку каждой оси применяется контроллер Вегег, хо- 
тя можно присвоить и какой-либо другой контроллер. Используя разворачивающуюся 
панель Розйюп Х\У7 Рагатег$ вкладки Мойоп, вы можете легко переключаться между 
компонентами различных осей. 

Например, на рис. 32.11 показан результат применения контроллера Розйюп ХУЙ к 
треку позиции. При этом каждому компоненту позиции присвоен еще и контроллер 
№ 15е. Греку Х РозНюп этот контроллер присвоен со значением силы 10, треку \У Ро$-- 
{Чоп — 30, треку 2 РозНюп — 50. 
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Рис. 32.11. Контроллер Роз#юоп ХУ разбивает каждую ось позиции на отдельные компоненты 


Контроллер Рай 


Для определения сплайнового маршрута, вдоль которого перемещается объект в 
анимационной последовательности, используется контроллер Раш (Маршрут). Вы 
можете заблокировать объект на данном маршруте, после чего он будет двигаться точ- 
но по маршруту даже при изменении последнего. | 
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| т Отличный пример использования контроллера Раш} вы найдете в главе 11, 
Дополнительй №я “Работа со сплайновыми формами“. 
формация О 


В верхней части разворачивающейся панели Рай Рагатаег$ (Параметры маршру- 
та) расположена кнопка Рек Ра (Выбрать маршрут), позволяющая выбрать исполь- 
зуемый в качестве маршрута сплайн. Значение поля % Аюпд Рай (% вдоль пути) раз- 
дела Ра Ор#оп$ (Параметры маршрута) определяет позицию объекта вдоль маршру- 
та. Это значение может изменяться в диапазоне от 0 (с одного конца) до 100 (с 
другого). Установка флажка ГоЙоми (Следовать) приводит к выравниванию объекта с 
маршрутом во время движения, а флажка Вапк (Крен) — к вращению объекта (для 
имитации крена на крутом повороте). 

В поле Вапк Атоип( (Значение крена) определяется глубина крена, а в поле. 
эзтос{пез$ (Сглаживание) — степень гладкости крена. Параметр А!юм/ Урзае Оомп 
(Разрешить сверху до низу) позволяет объекту вращаться полностью вокруг своих 
осей, а параметр Соп$аг Меосйу (Постоянная скорость) поддерживает постоянную 
скорость перемещения объекта. Используя переключатели раздела Ахз (Ось), вы мо- 
жете выбрать активную ось. 

Например, на рис. 32.12 показан результат применения контроллера Рай к треку 
Роз#оп. Обратите внимание на наличие субтреков Регсет, Вапк Атоуг и Этосо{пе$$ 
под треком Роз\оп в списке иерархии. 
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Рис. 32.12. Контроллер Ра{Й заставляет объект двигаться по заранее установленному мар- 
шруту | 
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Контроллер 5ипасе 


Управляет перемещением объекта и следит, чтобы он всегда был повернут определен- 
ной поверхностью к другому задаваемому объекту. Этот контроллер можно применять 
только к таким параметрическим объектам, как примитивы, лоскутки и МОКВ$-объекты. 

В разворачивающейся панели Зиасе Соггойег Рагатеег$ (Параметры контроллера 
зиНасе) находится кнопка Рек Зийасе (Выбрать поверхность), с помощью которой можно 
определить присоединяемую поверхность. Ниже этой кнопки расположены поля Ц Ро$йюп 
(О-позиция) и \М Розйюп (У-позиция) и переключатели Мо Айдптег! (Не выравнивать), 
Аюп © Ц (Выровнять по Ц) или Аюп © \У (Выровнять по У) с параметром Е (Обернуть). 

Например, на рис. 32.13 показан результат присвоения контроллера ЗиПасе треку 
Роз\юп второй добавленной к сцене сферы. 
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Рис. 32.13. Контроллер ЗиПасе позволяет присоединять один объект к поверхности другого 


Контроллер АНасптет 


Управлять позицией объекта, связывая ее с поверхностью другого объекта, можно с 
помощью контроллера А{Насйтег{ (Присоединение). Это позволяет присоединить один 
объект к поверхности другого. Для выделения присоединяемого объекта используется 
кнопка Рек ОШес (Выбрать объект), расположенная в верхней части разворачивающей- 
ся панели АКасптеп{ Рагатеег$ (Параметры присоединения) вкладки Мойоп. Установка 
флажка Апоп То Зийасе (Выровнять с поверхностью) приводит к выравниванию присое- 
диняемого объекта с поверхностью. Элементы управления раздела Урдае (Обновление) 
применяются для ручного или автоматического обновления параметров присоединения. 

В разделе Кеу пю (Информация о ключе) можно увидеть номер ключа. Щелкая на 
кнопках со стрелками, можно перемешаться между ключами. Значение текущего клю- 
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ча отображается в поле Т!те (Время). В поле Расе (Поверхность) раздела Роз#оп ука- 
зывается точный номер поверхности. Для ее выбора щелкните на кнопке 5е РозНюоп 
(Установить позицию) и перетащите указатель мыши через целевой объект. Значения 
полей А и В представляют барицентрические координаты, определяющие, как объект 
должен накладываться на поверхность. Вы можете изменить их значения с помощью 
ввода либо перетаскивания указателя мыши (принявшего форму красного крестика) в 
окне, расположенном под полями А и В. 

Значения напряженности (Тепзюп), непрерывности (Сопйпийу) и наклона (Ва$) 
для данного контроллера определяются в разделе ТСВ. В нем же находятся поля Еа$зе 
То и Еазе Егот. Например, на рис. 32.14 показан результат присоединения второй 
сферы к первой, перемещающейся по заранее установленному маршруту. 
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Рис. 32.14. Контроллер АКасптеп\{ присоединяет один объект к поверхности другого 


Контроллеры вращения 


К трекам Коайоп (Вращение) применяется большое количество общих контролле- 
ров, многие из которых с таким же успехом используются и с треками РозЙюп. В этом 
разделе вы познакомитесь с контроллерами, применяемыми только к трекам Коайоп. 


Контроллер этоой Воавоп 


Для автоматического создания плавного вращения используется контроллер 
Зтоо КоаНоп (Плавное вращение). Он не добавляет каких-либо новых ключей, а 
просто изменяет временные характеристики уже существующих ключей для достиже- 
ния плавности вращения. 


т. | р _——_— — Ди 


Контроллер Ешег ХУХ Воавоп 


С помошью контроллера Ещег Х\2 Коабвоп (ХУ7-врашение по Эйлеру) можно 
управлять углом поворота вокруг оси Х, У или Г, устанавливая определенные значе- 
ния для каждого кадра... Это вращение отличается от обычного метода вращения 30 
Уию МАХ (которое по своей природе не является сглаженным). Основное отличие 
между ними в том, что вращение по Эйлеру предоставляет доступ к кривым функций, 
с помощью которых можно определить плавное вращательное движение объекта. 


р Значения поворота для контроллера Ешег ХУ7 Коайоп задаются не в градусах, 
а а в более мелких значениях — радианах. Как вы наверняка знаете, полный пово- 


заметку рот составляет 360°, или 2прад. Соответственно, один градус равен 
хх. 0,0174 радиана. 


В разворачивающейся панели Ецег Рагатаегз (Параметры вращения по Эйлеру) 
вкладки Мойоп вы можете выбрать порядок расчета осей, а также ось, с которой рабо- 
тает контроллер. 

Трек Х Каавоп контроллера Ецег Х\У7 Коайоп показан на рис. 32.15. 
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Рис. 32.15. Контроллер Ещег ХУЙ позволяет присваивать отдельные контроллеры для каж- 
ДОЙ Оси 


Контроллер [оса! Ешег ХУ? Воайоп 


Действие контроллера [оса! Ещег Х\У2 КааНоп (Локальное Х\У-вращение по Эй- 
леру) аналогично действию описанного выше контроллера Ещег Х\У7 Коаноп; раз- 
ница лишь в том, что при его применении объект вращается относительно своих 
местных координат. 
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Контроллер [оса! Ешег ХУГ Ко@айоп впервые появился в третьей версии про- 
граммы 30 З{и4о МАХ. 


Контроллер Эсае ХУ2 


Это единственный контроллер, применяемый только к трекам масштаба (Зсае). Он 
разбивает трансформацию масштабирования на три отдельных трека, по одному для ка- 
ждой оси. В дальнейшем это позволяет более точно управлять масштабированием объ- 
екта вдоль отдельных осей. Лучше использовать контроллер Зсае Х\У2 (Масштаб ХУ), 
чем кнопку З@ес апд Моп-Упйогт ЗЭсае (Выделить и неравномерно масштабировать) 
основной панели инструментов, поскольку он не зависит от геометрии объекта. 


Контроллер Зсае ХУ2 впервые появился в третьей версии программы 30 $З{и4о 
МАХ. 


Для выбора. рабочей оси достаточно щелкнуть на одной из кнопок разворачиваю- 
щейся панели Зсае Х\У27 Рагатаег$ (Параметры масштаба ХУ). 
Трек Х Зсае контроллера Ещег Х\У7 показан на рис. 32.16. 
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Рис. 32.16. Контроллер Зсае ХУХ позволяет независимо управлять масштабом объекта 
вдоль любой оси 


Контроллеры трансформации 


Эти контроллеры работают с треками РозНюп, Коайоп и Зсае одновременно. Для 
доступа к ним достаточно выделить трек ТгапзЮгт в окне вкладки МоНоп и щелкнуть 
на расположенной выше кнопке Аззюап Сомгойег. 


Контроллер РАФ ТгапзТогт 


Устанавливается как контроллер по умолчанию для всех трансформаций. РК$ — аббре- 
виатура от Розйюп, Коапоп и 5са[ (позиция, вращение, масштаб). В состав РК$ ТгапзЮпт 
входят контроллер Вегег для треков Ро$Йоп и Зсае, а также ТСВ — для трека Коавоп. 

Используя кнопки разворачивающейся панели РЕК$ Рагатщег$ (рис. 32.17), можно. 
создавать и удалять ключи для любой трансформации, будь то позиционирование, 
врашение или масштабирование. Расположенные ниже кнопки Роз\оп, КоаНоп и 
Зсае определяют набор полей в разворачивающейся панели Кеу шюЮ. 


Е НИИ 
Контроллер [00К А! Ат! 
Контроллер Воок А (Следить за) применятся сразу ко всем ли —_ —— Е 


трекам трансформации. Он направлен на объект, за которым сле- 
дует по всей сцене. Этот контроллер влияет на треки Роз\юп и 
Зсае, в то время как треком Коайоп управляет значение поля 
Ко! Апае (Угол поворота). 


`` — Отличный пример использования контроллера [оок АЁвы 
ополнитоль Я найдете в главе 22, “Управление камерами". 
формация \ 


= Воабоп: СВ: 


‹ = бсае Вегег 5с.` ? 


Для создания ключей на треках позиции, вращения и масштаби- 
рования используются соответственно кнопки Розйюп, Ко! и ЗЭсае 
раздела Сгеаже Кеу разворачивающейся панели 1оок А! Рагате{егз. В 
этой же панели располагается кнопка РСК Тагде{ (Выбрать цель), ис- 
пользуемая для выделения объектов следования, а также параметров 
осей. Расположенные ниже кнопки Розйоп, Коавоп и Зсае опреде- 
ляют набор полей в разворачивающейся панели Кеу |пЮ. 


| вы ыы бое Е 


Если после применения контроллера [о0К АЁ точка цели 


о в! проходит выше или ниже опорной точки объекта, объект 
Внимание переворачивается. Рис. 32.17. — Развора- 


чивающаяся — панель 
РК$ — Рагатаегз$ 
На рис. 32.18 приведена кривая функции для трека Ко| Апае, используется для на- 
заменившего трек Розйюп. В данном случае вращением объекта стройки контроллера 
управляет целевой объект контроллера [ооКк А\. по умолчанию 


Контроллер Шпк 


Переносом иерархических связей с одних объектов на другие управляет контрол- 
лер ИпКк (Связь). С его помощью, например, вы можете легко переключить дочернюю 
связь в процессе анимации. 


Пример применения контроллера Ш/пК вы сможете найти в главе 27, “Построение 


и я связанных иерархий“ 
формация. ) 
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Рис. 30.18. Контроллер Гоок Аё автоматически отслеживает трек Ко{аНоп 


Все имеющиеся в сцене связи отображаются в списке разворачивающейся панели 
Ипк Рагатаег$ (Параметры связи). Вы можете добавлять в этот список новые связи с 
помощью кнопки Ада Мпк (Добавить связь) или удалять их, используя кнопку Оеве 
Кеу (Удалить ключ). В поле Тите (Время) устанавливается номер кадра, в котором вы- 
деленный объект принимает управление связью. В списке этой разворачивающейся 
панели указываются родительские объекты, поэтому значение поля определяет время 
начала управления именно родительским объектом. Ниже находятся разворачиваю- 
щиеся панели РК$ Рагатщег$ и Кеу п для данного контроллера. 


Контроллер [пк нельзя использовать вместе с системами обратной кинематики. 


Результат применения контроллера ИпК показан на рис. 32.19. В данном случае 
сферы Зрвеге01 и Зрпеге03 движутся в разных направлениях, а объекту ЗрПеге02 при- 
своен контроллер ИпкК. В кадре 50 обрывается связь объекта Зрпегео2 с Зрвегеб1 и ус- 
танавливается связь объектов ЭрНегео1 и Зрвеге03. Эту параметры определены в раз- 
ворачивающейся панели |4пК Рагатаег$ вкладки МонНоп. 


Плавающие контроллеры 


Параметрами, значения которых представлены числами с плавающей запятой, на- 
‚ пример радиус сферы или процентное значение масштаба, управляют плавающие кон- 
троллеры. Числами с плавающей запятой называются числовые значения с дробной ча- 
стью, например 2,3 или 10,99. Контроллер Ноа можно применять к любому анимируе- 
мому параметру. После его присвоения вы можете получить доступ к кривым функций 
и ключам данного контроллера в диалоговом окне Тгаск Мем/ или на панели треков. 
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Рис. 32.19. Используя контроллер пК, вы можете менять иерархические связи объектов в 
процессе анимации 


Контроллер Оп/ОЁ 


Этот контроллер применяется к трекам, содержащим двоичные значения, например 
к треку видимости. Его можно использовать для включения или отключения трека, а 
также для активизации или деактивизации параметров. В диалоговом окне Тгаск \Мем 
разделы Оп отображаются синим цветом. Контроллер Оп/ОЯ (Включить/Выключить) не 
включает никаких параметров. 

Например, на рис. 32.20 представлен добавленный к объекту сферы трек МЗЫЙу. Дан- 
ный трек был добавлен с помошью кнопки Ада Му Тгаск в режиме редактирования 
ключей. Для добавления ключей можно применять кнопку Ада Кеу$, причем каждый но- 
вый трек будет соответственно включать или отключать трек в определенном кадре. 


Контроллер И/ауеЮгт | 


С помощью контроллера \\/ауеюгт (Форма волны) можно создавать периодические 
колебания, например синусоидальную волну. Для создания сложной волны можно 
применять несколько различных типов простых форм. Список всех комбинированных 
форм представлен в диалоговом окне \/амеюгт Сомго|ег (рис. 32.21). Для добавления 
в этот список новой формы достаточно шелкнуть на кнопке Адд (Добавить). 

Выделив название формы, можно присвоить ей новое имя либо изменить ее фор- 
му с помощью кнопок и полей. Вашему вниманию предлагаются уже готовые формы: | 
те (Синусоидальная), Зацаге (Прямоугольная), Тпапае (Треугольная), Заммос{Н 
(Пилообразная) и На! Зте (Полусинусоидальная). Эти формы также можно инверти- 
ровать или обернуть. 
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Рис. 32.20. Контроллер Оп/ОЙЯ позволяет легко отображать и скрывать объекты сцены 
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Рис. 32.01. Для создания движений по синусоиде применяется диалоговое ок- 
но \\/ауеогт Согигойег 


Значение поля Репод (Период) определяет число кадров, необходимое для завершения 
одного полного цикла. В поле Атрйиае (Амплитуда) задается высота волны, а в поле 
РНназе (Фаза) — ее положение в начале цикла. Поле Ощу Сусе (Длина импульса) использу- 
ется только для прямоугольных колебаний, поскольку определяет длину импульса. 


Параметры раздела Меса! Ваз (Вертикальный наклон) определяют диапазон зна- 
чений волны. Так, можно установить переключатель Сещегед (Центрированный), при 
котором центр волны будет находиться в точке 0; Ацо > 0 (Авто > 0), при котором все 
значения будут положительными, или Ацо < 0 (Авто < 0), при котором все значения 
отрицательны. Активизировав переключатель Мапиа! (Вручную), можно в располо- 
женном радом поле ввести значение центра волны. 

Переключатели раздела Е#ес{ (Эффект) определяют способ объединения различ- 
ных волновых форм. Их можно сложить (Ада), перемножить (Миру), наложить свер- 
ху (Сатр АБоуе) и наложить снизу (С!атр Веом/). Установка переключателя АдЧ при- 
водит к простому сложению значений волн, переключателя Миру — к их перемно- 
жению. Активизация переключателей С!атр АрБоме и Сатр Вео\м заставляет одну 
кривую достигать своих максимумов и минимумов, не выходя при этом за пределы 
другой кривой. В левой нижней области СНагацепз#с СгарН (График характеристики) 
отображается выделенная форма волны, вывод и результирующая кривая. 

Для сравнения на рис. 32.22 показаны графики всех параметров раздела ЕйЙес при со- 
вмещении синусоидальных колебаний и последовательности прямоугольных импульсов. 
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Рис. 32.22. Примеры комбинирования синусоидальных и прямоугольных колеба- 
ний с помощью переключателей Ада, Миру, Сатр Абоуе и Сатр Веюо\м 


На рис. 32.23 показан результат применения к треку радиуса сферы синусоидаль- 
ной кривой, созданной с помошью контроллера \\/амеюгт. В конечном итоге это при- 
ведет к последовательному увеличению или уменьшению размеров сферы. 


Контроллер Соог ВОВ 


Для анимации цветов используется контроллер Союог КСВ (Цвет КОВ). Значения 
цветов отличаются от обычных значений параметров, поскольку они включают три 
отдельных числа, представляющих количество в текущем цвете оттенков красного, зе- 
леного и синего (так называемые АСВ-значения). Этот тип данных известен как Ром 3. 

Контроллер Соог КСВ разбивает трек цвета на отдельные составляющие его ВСВ- 
треки. После этого к каждому компоненту цвета можно применить какой-либо другой 
контроллер либо анимировать его. 

Например, на рис. 32.24 показаны кривые функций для контроллера Соог КСВ, 
присвоенного субтреку Васкагоипа Союог (Цвет заднего фона) трека Епмгоптеги 
(Среда). Как видите, этот цвет включает субтреки Кеа (Красный), Сгееп (Зеленый) и 
Вуше (Синий). В данном случае треку Кед присвоен контроллер Мое. 
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Рис. 32.23. Используя контроллер М/амеюгт, можно применять к значениям трека стан- 
дартные математические кривые 
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Рис. 32.24. Используя контроллер Соог КСВ, отдельным компонентам цвета можно 
присваивать другие контроллеры | 


Контроллеры морфинга 


Для работы с морфируемыми объектами используются два специальных контроллера: 
СиуЫс Могрн (Кубический морфинг) и Вагусетис МогрН (Барицентрический морфинг). 


Контроллер Сибс Могрй 


Этот контроллер может применяться для морфинга сложных объектов. Трек такого 
объекта располагается внутри трека ОЦес{$ (Объекты). Внутри морфируемого объекта 
размещается субтрек МогрН, который содержит все ключи морфинга. 

Для управления процессом перехода из одного объекта в другой контроллер СиЫс 
Могрй использует значения Тепзюп, Согитийу и Ваз. Для доступа к ним необходимо 
открыть диалоговое окно Кеу п, щелкнув правой кнопкой мыши на любом ключе 
морфинга либо щелкнув на треке Могрп и выбрав команду Ргоре@е$ из появившегося 
контекстного меню. 


Для доступа к значениям параметров Теп$юп, Сопёпийу и В!а$ можно также 
Совет щелкнуть правой кнопкой мыши на панели треков. 


Пример трека Могрй с примененным контроллером Сус МогрИ показан на 
рис. 32.25. Здесь же представлено и диалоговое окно Кеу |пЮ. 
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Рис. 32.25. Контроллер Сис МогрН позволяет определить для каждого ключа морфинга 
значения напряженности, непрерывности и наклона 


Глава 32, Анимация с помощью контроллеров _ 797 


Контроллер Вагусет "с Могрой 


Этот контроллер автоматически присваивается при создании сложного морфируе- 
мого объекта. Ключи создаются на основе набора целевых объектов морфинга, опре- 
деляемого в разворачиваюшейся панели Ситег( Тагдез (Текушие цели) вкладки 
МодНу. Впоследствии эти ключи можно редактировать в диалоговом окне Вагусепис 
МогрВ Согигойег Кеу пю (Информация о ключах контроллера Вагусетис 'МогрВ), пока- 
занном на рис. 32.26. Чтобы открыть его, щелкните правой кнопкой мыши на ключе 
морфинга в диалоговом окне Тгаск Мем или на панели треков. 


М брныебт 


100.0% М_5рьеге(2 


Рис. 32.26. Диалоговое окно Вагусепс МогрН СогигоЙег Кеу 
|пю позволяет задать значения веса для различных ключей морфинга 


Возможность присвоения значений веса различным ключам морфинга является 
основным отличием контроллера Вагусетис Могрй от СчЫс Могрни. 

Обратите внимание, что диалоговое окно Вагусептс Могрй Согигойег Кеу п содер- 
жит список целей морфинга. После выбора цели можно определить степень ее воздей- 
ствия в поле Регсещаде. В поле Т!те указывается номер кадра, в котором размещается 
ключ. Три последующих окна используются для управления параметрами напряженно- 
сти, непрерывности и наклона соответственно. Параметр Сопз{гат 10 100% (Ограничить 
до 100%) приравнивает все веса к 100%. Поэтому при его активизации изменение од- 
ного значения сопровождается пропорциональным изменением всех остальных. 


Специальные контроллеры 


Существует еще одна группа весьма разнородных контроллеров, которые не могут 
быть отнесены ни к одной из рассмотренных ранее категорий. Многие являются 
лишь их комбинациями, как, например, контроллеры 14$ и Воск. Остальные кон- 
троллеры, например Ехргеззюп и ЭсйрЬ для определения функций включают специ- 
альные интерфейсы. 


Контроллер [1$ 


Этот контроллер используется для одновременного применения нескольких кон- 
троллеров. Это позволяет, например, создавать небольшие отклонения движения, до- 
бавляя немного шума к результатам применения контроллера РаМ. 


ОНИ _ Часть МИ, Анимация 


После применения контроллера 11${ (Список) трек по умолчанию отображается как 
субтрек вдоль другого субтрека, называемого Ауайае (Доступный). Выделив субтрек 
АуаНаЫе и щелкнув на кнопке Азз1ап Согмгойег, можно присвоить текущему треку ка- 
кой-либо дополнительный контроллер. 

Все присвоенные субтреку контроллеры отображаются в разворачивающейся панели 
($1 (Список) вкладки Мо#оп. Для доступа к этому списку можно также просто щелкнуть 
правой кнопкой мыши на треке и выбрать команду Ргоре@е$ из появившегося контек- 
стного меню. Порядок записи контроллеров в списке играет очень большую роль, по- 
скольку определяет, какой контроллер будет рассчитываться первым. 

После щелчка на кнопке $е{ Асёуе (Установить активным) можно выбрать, какой 
контроллер доступен для интерактивного управления в окне проекции. Такой актив- 
ный контроллер помечается стрелкой с левой стороны. Работая со списком, вы може- 
те вырезать и вставлять различные контроллеры. Если возникает необходимость ис- 
пользовать контроллер одного типа несколько раз, можете вводить новые их имена в 
расположенном ниже списка поле. Это облегчит дальнейшую работу с контроллерами. 

На рис. 32.27 показаны результаты применения контроллера 1$ к треку Ро$Йюп 
сферы. Как видите, в списке указаны контроллер по умолчанию (Ве2ег РозИйюп) и 
трек Ауай!аЫе. Контроллер Мозе был добавлен с помощью щелчка на треке АуаНаЫе и 
последующего щелчка на кнопке Аззап Согигойег. Кривые функций помогают понять, 
что контроллер шума является второстепенным после контроллера Ведег. 
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Рис. 32.27. Контроллер [4${ позволяет присваивать одному треку сразу несколько контроллеров 


Контроллер Воск 


Этот контроллер объединяет несколько треков в один блок, что позволяет впослед- 
ствии обрабатывать их как единое целое. Он располагается внутри трека СюБа! Тгаск$ 
(Глобальные треки). При добавлении какого-либо трека к контроллеру Воск (Блок) на 
месте исходной позиции трека располагается контроллер За\уе. 


Глава 32. Анимация с помощью контроллеров ` 


Контроллер В/оск впервые появился в третьей версии программы 30 З{идю МАХ. 


Новое 


Для добавления контроллера Вюск выделите субтрек АмайаЫе внутри трека Вюск Согиго! 
(Блочное управление) трека СюБа! ТгасК$ и щелкните на кнопке. Азздп Согигойег. Откроет- 
ся диалоговое окно Аззап Сопз{аг Сопхгойег (Присвоить постоянный контроллер), в кото- 
ром необходимо выделить элемент Мазег Воск (Управляющий блок) и щелкнуть на кноп- 
ке ОК. При щелчке правой кнопкой мыши на треке Ма$ег Воск откроется диалоговое 
окно Маз{ег Воск Рагатеег$ (Параметры управляющего блока), показанное на рис. 32.28. 

Щелкнув на кнопке Адд диалогового окна Маег Воск Рагате{ег$, можно добавить 
в контроллер Воск новый трек. Все добавленные ранее треки указываются в располо- 
женном слева списке. Используя поле Мате, можно присваивать каждому треку от- 
дельное имя. Для добавления всех выделенных треков достаточно щелкнуть на кнопке 
Ада Заецед (Добавить выделенные). Кнопка Кер!асе (Заменить) используется для за- 
мены выделенного трека, а кнопки Ёоад (Загрузить) и Зауе (Сохранить) — соответст- 
венно для загрузки и сохранения блоков в виде отдельных файлов. 

Щелчок на кнопке Ада открывает диалоговое окно Тгаск Мем Риск (Выбор про- 
смотра треков), показанное на рис. 32.29. В этом окне все доступные треки отобража- 
ются черным цветом, а недоступные — серым, что упрошает выбор. 


Тезск Мем РСК 
Мазег ВоскРмате!е1 $ 


: | зрие!е'$ почетеги 


тд м: 5х. 
Не +и 
} ЗИ. 


ск ВюскКРагате! ет 
Сер. _ . 


Е: Че: рожот: Вовир ‚ .. 


Рис. 32.28. Диалоговое Окно рус 3229, Диалоговое окно Тгаск \Мем Рис. 32.30, Имя блока 
Мазег Вюск Рагатеег$ 60- р\/ск позволяет выделить треки для после- МОЖНО ввести в диа- 


держит список всех ТРЕКОВ, ВКЛЮ` дик щего включения в контроллер Воск логовом окне Воск 
ченных в контроллер Воск Рагатаег$ 


Выделите треки, которые вы желаете включить в контроллер Вюск, и щелкните на 
кнопке ОК. Появится диалоговое окно Воск Рагатеег$ (Параметры блока), показанное на 
рис. 32.30. В нем вы можете присвоить имя блока, определить начальные и конечные кад- 
ры, а также задать цвет. Завершив работу с этим диалоговым окном, щелкните на кнопке ОК. 

Вернувшись обратно в диалоговое окно Мазег Воск Рагатеег$, щелкните на 
кнопке Гоа, чтобы открыть файловое окно, с помошью которого можно загрузить 
сохраненный ранее блок анимационных параметров. После этой загрузки откроется 
диалоговое окно АНасНн Согёго!$ (Присоединить элементы управления), показанное на 
рис. 32.31. Как видите, это окно содержит два списка. Левый список тмсоттд Соп!го!$ 
(Входящие элементы управления) содержит все движения сохраненного блока. Щелк- 
нув на кнопке Ада, можно добавить из текущей сцены треки, в которые затем скопи- 
ровать сохраненные движения. 


800 Часть И. Анимация 


Поскольку сохраненные движения списка псоттд Сопёго!$ соответствуют элементам 
списка Сору То, шелчок на кнопке Ааа Ми! (Добавить пустое место) позволяет добавить 
вместо трека, который вы не желаете копировать, пустое место. Кнопка Маюжн Бу Моде 
(Сравнить по узлам) сравнивает треки с помощью диалогового окна Тгаск Меми Р/ск. 

На рис. 32.32 показан контроллер Воск с несколькими движениями. Трек Мазег- 
Вюск включает субтрек Вепа, определяющий взаимодействие различных треков. 
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Рис. 32.31. Диалоговое окно АКасй Сог!го!$ позволя- 
ет подключить сохраненные треки к контроллеру Воск 
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Контроллер Ехрге$5юЮп 


Для определения значений треков с помошью математических выражений приме- 
няется контроллер Ехргеззоп (Выражение). Причем для управления анимационными 
ключами в таких выражениях можно задавать значения других треков и простейшие 
математические функции, например синус и логарифмы. 


Более детально контроллер Ехрге$$юп описывается в главе 33, “Использование 


и ры \ 


Контроллер эсирЕ 


Этот контроллер аналогичен контроллеру Ехргеззюп; единственное отличие в том, что. 
он позволяет работать со строками кода МАХ$спре. Щелчок правой кнопкой мыши на 
треке с присвоенным контроллером Зспр{ и последующий выбор команды Ргореез. из 
появившегося контекстного меню открывает диалоговое окно Эспрё Сотго[ег (рис. 32.33). 


[-24. 9553, 59.4312, 0] 


Рис. 32.33. Диалоговое окно ЗспрЕ СогигоПег генерирует 
анимационные ключи с помощью сценариев 


Это диалоговое окно включает разделы ЗспПрЕ (Сценарий) и КезиК (Результат), а 
также кнопки сохранения и загрузки сценариев. Для выполнения загруженного сце- 
нария необходимо щелкнуть на кнопке Еуацае (Выполнить). 


Более детально средство МАХЗспр( рассматривается в главе 41, “Использование 
средства МАХ$спреё. 


Контроллер К 


Для применения к костным системам и управления объектами костей системы об- 
ратной кинематики используется контроллер К (шуегзе Ктетайс$ — обратная кине- 
матика). Определять ограничение точек соединения и другие параметры работы этого 
контроллера можно с помошью нескольких разворачивающихся панелей. 


ОИ Часть ИИ. Анимация 


в Контроллер [К детально описывается в главе 29, "Построение системы обратной 
 Дополнительн ная кинематики". 
дер \ 


ЖА 


Контроллер Мазег Рот! 


Трансформациями любой точки или вершины выделения субобъектов управляет 
контроллер Мазег Рой (Управляющая точка). Его же можно добавлять и как трек к объек- 
ту, части которого подлежат трансформации. Для каждого субобъекта внутри такого трека 
имеются отдельные субтреки. Ключи трека МаЗег выделяются зеленым цветом. 


‚ Контроллер Мазег Роме впервые появился в третьей версии программы ЗО З{- 
Новое “ ° 90 МАХ. 


2%: 


свойство 


Щелчок правой кнопкой мыши на зеленом ключе трека приводит к появлению 
диалогового окна Ма$ег Тгаск Кеу 1пю (Информация о ключах основного трека), пока- 
занного на рис. 32.34. В левом верхнем углу этого окна указывается номер ключа и 
расположены две кнопки со стрелками, позволяющие выделить предыдущий или сле- 
дующий ключ. В расположенном справа поле Тите отображается номер текущего кад- 
ра, а ниже представлен список всех доступных вершин. Выделение какой-либо вер- 
шины в этом списке сопровождается отображением всех значений ее параметров в 
нижней части диалогового окна. 


с Кеу Ю 


Рис. 32.34. В диалоговом окне МаЗ{ег Тгаск Кеу пю 
можно настроить значения ключей для каждой вершины 


Например, на рис. 32.35 показан результат автоматического присвоения контроллера 
Мазег Рош{( перед перемешением выделенного набора вершин при активизированной 
кнопке Аттае. Обратите внимание, для каждой вершины создается отдельный трек. 
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Рис. 32.35. Контроллер Ма$ег Рот определяет треки для каждого анимируемого субэлемента 


Контроллер Веасюг 


Этот контроллер изменяет свои значения в ответ на действие другого контроллера. 
Он немного отличается от контроллера АНасртет, поскольку позволяет выполнять пе- 
ремещения в разных направлениях (контроллер Авасптег обеспечивает движение толь- 
ко в одном направлении). Так, например, используя контроллер Кеасюг (Реактор), 
можно заставить подыматься один объект, в то время как другой будет двигаться вправо. 


Контроллер Кеасюг впервые появился в третьей версии программы 30 З{иаю МАХ. 
Новое \_ 
свойство — 


После применения контроллера Кеасюг к треку можно настроить его параметры с 
помощью диалогового окна Кеасог Рагатаег$ (Параметры реактора), показанного на 
рис. 32.36. Чтобы открыть это диалоговое окно, выделите трек, которому присвоен 
контроллер Кеабог, шелкните на нем правой кнопкой мыши и из появившегося кон- 
текстного меню выберите команду Ргоре!е$. | 

Щелчок на кнопке Кеас{ То (Реагировать на) открывает диалоговое окно Тгаск Мем 
Рек. Все реакции заносятся в список, для пополнения которого используется кнопка 
Сгеае Кеасйоп (Создать реакцию). При щелчке на кнопке Оеае Кеасйоп (Удалить 
реакцию) выделенная реакция удаляется из списка, а с помощью кнопки 5е Кеасйоп 
\Уаше (Установить значение реакции) можно определить ее значение. Все эти значе- 
ния приводятся в поле Кеасноп Маше. Для каждой реакции можно задать значения 
влияния (пйиепсе), силы (Загепа{И) и спада (РЕайой). 

Кривая функции после применения контроллера Кеасюг показана на рис. 32 37. 
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Рис. 32.36. Диалоговое окно Кеабог Рагатаег$ 
используется для настройки параметров реакции 
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Рис. 32.37. Контроллер Кеасюг позволяет задать движение одного объекта в зависимости от 
поведения другого 


Контроллер Мо#оп Сарюге 


Используя контроллер Мо#оп Сариге (Захват движения), можно управлять транс- 
формацией объекта с помошью внешнего устройства, например мыши, клавиатуры, 
джойстика или МШ]|-устройства. Для сбора данных о движении этот контроллер ис- 
пользуется вместе со средством Мо#оп Сариге. 

Присвоив контроллер Мо#йоп Сариге треку, щелкните правой кнопкой мыши на 
треке и выберите команду Ргоре@ез из появившегося контекстного меню, ‘чтобы от- 
крыть диалоговое окно Мойоп Сариге, показанное на рис. 32.38. Используя это диа- 


логовое окно, можно определить устройство, которое будет управлять значениями 
трека. Так, например, параметры, приведенные на рис. 32.38, позволяют управлять 
положением сферы по осям Х и У с помошью мыши, а по оси 7, — клавиши <А>. 

Используя диалоговое окно Мо#оп Сарге, довольно просто определить, какое уст- 
ройство какими значениями управляет. Реальный сбор данных выполняется с помо- 
щью средства Мо#оп Саршге. Выбор его из списка во вкладке ЦИШе$ приводит к по- 
явлению разворачивающейся панели Моёоп Саршге (рис. 32.39), которая содержит 
кнопки для запуска, остановки и проверки процесса сбора данных. 


Рис. 32.38. Контроллер МоНоп Сар- Рис. 32.39. Разворачивающаяся панель 
{иге позволяет управлять значениями МоНоп Сарёиге используется для управ- 
трека с помощью внешнего устройства ления процессом сбора данных о движении 


Прежде чем щелкнуть на одной из кнопок — Зап (Запуск), Зюр (Остановка) и 
Те${ (Тестирование), необходимо выделить треки в списке раздела Тгаск$. В разделе 
Весога Капде (Диапазон записи) можно ввести значения в полях Ргего!, п и Ош, оп- 
ределяющие номера включаемых кадров. В разделе Затре$ (Образцы) можно устано- 
вить число образцов в один кадр. Установка флажка Кедисе Кеуз$ (Уменьшить ключи) 
приводит к удалению всех ненужных ключей. 
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Примеры контроллеров 


Познакомившись с доступными в 3) Зшаю МАХ контроллерами и детально изучив 
их параметры, попробуем применить полученные знания на `практике. Далее вашему 
вниманию предлагается несколько практических примеров использования контролле- 
ров, хотя примеры с контроллерами вы можете встретить и в других главах книги. 


Упражнение: поворот шестеренок с помощью 
контроллера Веасюг 


Шестеренки применяются во многих механических устройствах, и их анимация не 
такое простое дело: ведь расположенные рядом шестеренки должны поворачиваться в 
обратных направлениях. Если вы попытаетесь установить связь между шестеренками, 
то увидите, что в процессе анимации одна из них вращается вокруг второй. Поэтому 
для получения правильного движения вам придется либо анимировать движение каж- 
дой шестеренки в отдельности, либо воспользоваться контроллером Кеасюг, чтобы 
движение одной шестеренки приводило в движение другую. Именно последний спо- 
соб попробуем реализовать в этом примере. 

Для поворота шестеренок с помощью контроллера Кеас@г выполните ряд действий. 


1. Создайте модель шестеренки с помошью примитива ЕКпд\\/ауе, введя значе- 
ние 50 в поле Каз и значение 40 в поле Ктд \МЛО{А, а также активизировав 
переключатель № Сго\АП. В разделе Ощег Едде ВгеаКир (Разрыв внешнего 
края) установите флажок Оп (Включить), введите значение 12 в поле Ма]ог 
Суез$ (Основные циклы) и значение 15 в поле Ех ММа (Ширина зубца). 
Создайте копию шестеренки и разместите ее таким образом, чтобы зубцы 
шестеренок перекрывались. 


2. Выделите первую шестеренку, щелкните на кнопке Аптае и перетащите 
бегунок Тите ЭПаег на кадр 100. Щелкните на кнопке Заес апа Ко, а за- 
тем щелкните на ней еше раз правой кнопкой мыши, чтобы открыть окно 
Кова Тгапзюгт Туре-т. Введите значение 180 в поле 7 раздела ОЙ$е. 


3. Откройте диалоговое окно Тгаск \Мем и отыщите трек Коайоп для второй 
шестеренки. Выделите его и щелкните на кнопке Азздп Сотго|ег. Выделите 
элемент Коайоп Кеасюг и щелкните на кнопке ОК. 


4. Щелкните правой кнопкой мыши на треке Коайоп и из появившегося кон- 
текстного меню выберите команду Ргоре@е$, чтобы открыть диалоговое ок- 
но Кеасог Рагатеег$. Верните бегунок Тите Зйдег обратно в кадр 0. Щелк- 
ните на кнопке Кеас{! То, выделите трек КоаНоп первой шестеренки и 
щелкните на кнопке ОК. В списке появится новая реакция. 


5. Перетащите бегунок Тите Зй!дег на кадр 100 и щелкните на кнопке Сгеае 
Веас#оп, что приведет к созданию еще одной реакции в списке. Щелкните 
на кнопке Едй Веасйоп З{а{е (Изменить состояние реакции). Затем выделите 
вторую шестеренку, щелкните на кнопке Заес апд Коае, а затем еще раз 
правой кнопкой мыши. Введите значение -180 в поле 2 раздела ОЁЯ$е{. 


Две созданные шестеренки и диалоговое окно Кеабюог Рагатеег$ показаны на 
рис. 32.40. Теперь шестеренки созданного механизма будут поворачиваться в разные 
стороны. 
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Рис. 32.40. Для анимации вращающихся в обратные стороны шестеренок используется кон- 
троллер Кеасюг 


Упражнение: скатим колесо с холма с помощью 
контроллера ЗигГасе 


Имитация движения транспортного средства по пересеченной местности может 
оказаться довольно трудной задачей, поскольку требует размешения большого количе- 
ства ключей вращения и позиционирования. Использование контроллера ЗиЙасе по- 
зволяет значительно ее упростить. В этом практическом примере воспользуемся кон- 
троллером ЗиПасе, чтобы скатить колесо с искусственного холма. 

Для анимации движения колеса с помошью контроллера ЗиЙасе выполните ряд 
действий. 


1. Откройте вкладку Сгеае и, используя объект ТиБе, постройте модель колеса 
в окне проекции Егог". Затем создайте спицы и разместите их с помошью 
диалогового окна Агтау. Ступицу сделайте из цилиндра. Теперь необходимо 
создать горку. Постройте ее из сетки лоскутков и деформируйте для созда- 
ния половины холма, зеркально отразите и соедините два объекта в один. 
Разместите созданное колесо наверху холма. 


2. Используя категорию Нерег$, создайте объект Витту и присоедините к не- 
му колесо как дочерний объект. Впоследствии благодаря этому колесо будет 
двигаться относительно объекта Оитту. Разместите опорную точку объекта 
Оутту внизу колеса у основания холма. 


3. Выделите объект Оитту, откройте вкладку Мойоп и в разворачивающейся па- 
нели Аззюп СопгоНег выделите трек Розйюп. Щелкните на кнопке Аззап Соп- 


{гоНег, выделите контроллер ЗиЙасе и щелкните на кнопке ОК. Это приведет к 
добавлению в трек Ро$Йюп субтреков контроллеров Ц Вегег и \ Ведег. 


Щелкните на кнопке Риск ЗиНасе (Выбрать поверхность) разворачивающей- 
ся панели ЗиПасе Сотгойег Рагатеег$ и выделите сетку холма. Установите 
переключатель Ашоп © \У и флажок Рф для размещения объекта Оитту и 
колеса наверху холма. Введите значение 50 в поле У Розйюп для перемеще- 
ния колеса на центр холма. 


Шелкните на кнопке Апитае, перетащите бегунок Тите Э!аег на кадр 100 и вве- 
дите значение 190 в поле Ц Розоп. Щелкните еще раз на кнопке АпитаЕе для ее 
деактивизации, а затем на кнопке Р!ау Агитавоп для просмотра анимации. 


Кадр анимационной последовательности, в которой колесо скатывается с холма, 
представлен на рис. 32.41. В окне проекции Тор показаны кривые функций для этого 
движения. 
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Рис. 32.41. Контроллер ЗиПасе Согиго!ег позволяет анимировать движение одного объекта 
по поверхности другого 


Упражнение: порисуем карандашом с помощью 
контроллера МоНоп Саршге 


Некоторые движения, например рисование карандашом, весьма трудно анимиро- 
вать с помощью ключей. В этом примере для рисования карандашом воспользуемся 
контроллером Мойоп Саршге и одноименным средством. 

Для того чтобы анимировать движение карандаша на бумаге, выполните описан- 
ные ниже действия. 
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ЕКА О МОРИС ФАСО иччиюеккоКиЯ 


1. Откройте вкладку Сгеае и постройте модель карандаша, используя цилиндр 
и конус. Объедините их и создайте лист бумаги с помощью объекта Вох. 
Разместите карандаш непосредственно над листом. 


2. Откройте вкладку Мо#оп и выделите трек Ро$Йюп. Затем щелкните на кноп- 
ке Аззап Сотгойег и в списке появившегося окна дважды шелкните на эле- 
менте РозШоп Мовоп Саршге. Щелкните правой кнопкой мыши на треке Ро- 
$Июп и из появившегося контекстного меню выберите команду Ргорефез, 
чтобы открыть диалоговое окно Розйюп Мойоп Сариге. Щелкните на кнопке 
Х Роз$№оп и затем еще раз дважды на элементе Моцзе |пршё Ое\мсе. Затем 
щелкните на кнопке \ Розйюп и еще раз дважды на элементе Моизе при 
Оемсе. Установите переключатель \УеШса! в разворачивающейся панели 
Моизе |1прши Оемсе и закройте это диалоговое окно. 


3. Активизируйте вкладку ЦИШез$ и щелкните на кнопке Мойоп Сариге. Выде- 
лите трек РозШоп в разворачивающейся панели Мойоп Сариге и приготовь- 
тесь перемещать мышь. Щелкните на кнопке Зап и начинайте перемещать 
мышь, как если бы рисовали карандашом по бумаге. Средство Мойоп Сариге 
создаст ключи для всех кадров последовательности. 


4. Щелкните на кнопке Р!ау Апитавоп для просмотра результатов. 
На рис. 32.42 показан кадр сцены после расчета всех кадров средством Мойоп Саршге. 


|: Ж- Оначио “ИБ а Репси - Моноп Сарцяе СоппоВег.тах - 30 швю МАХ ВЗ 
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Рис. 32.42. Контролер и средство МоНоп Сар{иге позволяют анимировать движение объек- 
тов с помощью мыши, клавиатуры, джойстика или М!О]-устройства 


СООО 


Если вы работаете аниматором, то наверняка признательны небесам за существо- 
вание контроллеров. Именно благодаря контроллерам отпадает необходимость уста- 


навливать все ключи вручную. 
В этой главе рассматривалось следующее: 


различные типы контроллеров; 
присвоение контроллеров с помощью вкладки Мовоп и диалогового окна Тгаск Мем; 
установка контроллеров по умолчанию в диалоговом окне Ргеегепсе 5е тд$з; 
действие различных контроллеров; 

применение контроллеров на практике. 


Следующая глава посвящена только одному контроллеру, Ехргеззюп, с помошью 
которого можно анимировать объекты, используя математические выражения. 
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| В Этой главе... 


у ведение В выражения я во . 


_ * Переменные, _ 


_ операторы и функции. = 812 | 2 
у Построение выражений | 816 _ 


< ч Интерфейс. 


Ехргеззюп: Сотгоег — 817 И : 


у Управление 
преобразованиями 


объекта | 19 _ 


„ Управление 


параметрами _ 822 = 


_ Использование 


_ выражений 


П. сравнению с другими контроллерами возмож- 
ности контроллера Ехргез$оп неограниченны, и о 
нем самом можно было бы написать целую книгу. В 
этой короткой главе рассматриваются основы соз- 


о дания выражений, проиллюстрированные несколь- 


кими примерами. 


Введение в выражения 


Термин выражение применяется в тех случаях, 
когда речь идет о математическом выражении либо 
просто формуле, по которой одни величины вы- 
числяются через другие. Эти выражения могут 
быть простыми, как в примере с перемещением 
куклы на расстояние, равное высоте монстра, и 
сложными, например вычисление синусоидальных 
колебаний лодки в море. 

В качестве переменных выражений могут ис- 
пользоваться любые величины, например координа- 
ты объекта, значения параметров Мод\ег или Соп- 
{гоЙег, параметры источников света или материалов. 
Результаты выражений подсчитываются отдельно 
для каждого кадра и используются для изменения 
различных параметров сцены. Выражения удобно 
применять при создании однообразных и повто- 
ряющихся анимаций, где нужно “оживить” большое 
количество объектов. 


Переменные, операторы 
и функции 


Результатом выражения может быть число, т.е. 
скаляр или вектор. Скаляры используются для управ- 
ления значениями параметров, а векторами задаются 
текущие координаты в пространстве. Выражения со- 
стоят из переменных, операторов и функций. 
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"Часть МИ. Анимация 


Переменные 


Переменная — это условное обозначение определенной величины. Например, обо- 
значив через г радиус сферы, выражение “взять радиус сферы и умножить его на 2” 
можно упростить до “г умножить на 2”. 

Существует ряд зарезервированных констант программы: ЗО Зшаю МАХ. Описание этих 
констант приведено в табл. 33.1. При вводе этих констант обращайте внимание на регистр. 


`Таблица 33.1. Зарезервированные константы ’— 


Константа Синтаксис Значение 
Число л ру 3,14159 
‚ Основание натураль- е 2,71828 
ного логарифма 
Количество отметок в ТРЗ ‚ 4800 
секунде 
Номер кадра Е Номер текущего кадра 
Нормированное время \Т Время, прошедшее с момента запуска анимации, разде- 
ленное на продолжительность анимации 
Секунды 3 Количество секунд (вычисляется на основе частоты кадров) 
Отметки Т Количество отметок (вычисляется на основе частоты 


кадров), где 1 секунда равна 4 800 отметкам 


Вдобавок к зарезервированным константам можно определять собственные пере- 

менные. Эти переменные не должны содержать пробелов и должны начинаться с бук- 

ы. После определения переменной, ее необходимо назначить контроллеру. Этот во- 
прос рассматривается далее в главе. 


Операторы 


_ Оператор — это часть выражения, которая указывает, что нужно сделать с пере- 
менными. Например, оператор сложения указывает на то, что одно значение следует 
прибавить к другому. Операторы можно разделить на три группы. Базовые операто- 
ры — это стандартные математические действия, например сложение или умножение. 
Операторы этой группы приведены в табл. 33.2. Логические операторы сравнивают 
два значения и возвращают результат истина или ложь. Эта группа операторов пред- 
ставлена в табл. 33.3. Векторные операторы выполняют математические действия над 
векторами. Их описание вы найдете в табл. 33.4. 


Таблица 33.2. Базовые ‚ операторы ^. г 


Оператор Синтаксис Пример 
Сложение + | 1+) 
Вычитание - 1-) 
Отрицание - -1 
Умножение * | 1*) 

Деление / | 1/3 
Возведение в степень ^ или ** 1^5 или 1**) 


оолеечевузивыьячаефеговеонее, 


Г. лава 33. Использование выражений ОИ о _ — 813 


эноеикетикосе ели 


Оператор Синтаксис Пример 


Равно = | | 1=) 
Меньше < 1<) 
Больше > 1>) 
Меньше или равно <= 1<=) 
Больше или равно >= 1>=) 
Логическое или (возвращает 1, если | | 113 


хотя бы одно утверждение верно) 


Логическое и (возвращает 1, если вер- & 18) 
ны оба утверждения) 


Габлица 33.4. Векторные операторь 
Оператор Синтаксис Пример 
Компонента (Компонента х вектора \) . У.х 
Векторное сложение + У+И 
Векторное вычитание - У-И 
Умножение на скаляр * 1*У 
Деление на скаляр / _ УМ/1 
Скалярное произведение * У*И 
Векторное произведение х ухи 


Порядок выполнения операторов называется операторным приоритетом. В первую 
очередь вычисляются операторы в круглых скобках. Если вы не помните, какое выра- 
жение вычисляется первым, поместите каждое из них в круглые скобки. Например, 
выражение (2+3) *4 равно 20, а 2+ (3*4) равно 14. 


Функции 


Функции — это такие мини-выражения, которые по заданному аргументу возвра- 
щают некоторое значение. Например, тригонометрическая функция синус, исполь- 
зующая в качестве аргумента угол, возвращает значение синуса этого угла. Функции, 
‘используемые для построения выражений, приведены в табл. 33.5. 


Функция Синтаксис Описание 

Синус $1 (1) Вычисляет синус угла 
Косинус со$ (1) | Вычисляет косинус угла 
Тангенс Сап (1) Вычисляет тангенс угла 
Арксинус аз1п (1) Вычисляет арксинус числа 
Арккосинус асоз (1) Вычисляет арккосинус числ 


Функция Синтаксис Описание 

Арктангенс афап (1) Вычисляет арктангенс числа 
Гиперболический синус 1511 (1) Вычисляет гиперболический синус числа 
Гиперболический коси- №соз (1) Вычисляет гиперболический косинус числа 
нус 

Гиперболический тан- Вал (1) Вычисляет гиперболический тангенс числа 


генс 


Преобразование ра- 
дианов в градусы 


Преобразование гра- 
дусов в радианы 


Округление сверху 
Округление снизу 
Натуральный лога- 


рифм (с основанием е) 
Десятичный логарифм 


Экспонента 
Степень 


Квадратный корень. 


Модуль 
Минимум 
Максимум 
Остаток 
Если 


Векторное если 


Длина вектора 


Векторная компонента 


Орт 


Случайная точка 


гааТоречд (1) 


едТовВаа (1) 


се11 (1) 


Е] оог (1) 


10 (1) 


10а (1) 
ехр (1) 
ром (1,7) 
заге (1) 
аь$ (1) 
т1п (1,3) 
тах (1,)) 
поа (1,3) 
1Е(1,),К) 


У1Е(1,У,И) 
1епдет (У) 
сопр (\,1) 
101 (У) 


по1зе(1,3,К). 


Преобразует значение угла из радианов в градусы 
Преобразует значение угла из градусов в радианы 


Округляет число к ближайшему целому, больше- 
му, чем это число 


Округляет число к ближайшему целому, мень- 
шему, чем это число 


Вычисляет натуральный логарифм числа 


Вычисляет десятичный логарифм числа 
Вычисляет экспоненту числа 

Возводит число | в степень | 

Вычисляет квадратный корень числа 
Вычисляет модуль числа 

Возвращает меньшее из двух чисел 
Возвращает большее из двух чисел 
Вычисляет остаток от деления 1 на | 


Если |! не равно нулю, то возвращается значение 
|, иначе — значение К 


То же, что и функция Й, но для векторов 
Вычисляет длину вектора 
Возвращает 1-ю координату вектора 


Возвращает единичный вектор, направленный в 
одну сторону с М 


Случайным образом задает точку в пространстве 


Для того чтобы отобразить полный список всех функций с объяснениями, щелк- 
Совет ните на кнопке Рипсоп [1$ (Список функций) в диалоговом окне Ехрге$$юп Соп- 
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Построение выражений 


После изучения всех переменных, операторов и функций можно приступать к по- 
строению выражений, но сначала необходимо определиться с типом переменных. Тип 
переменной зависит от того, какому контроллеру она назначена. 


Скаляры 


Скаляр — это величина, характеризуемая только числовым значением, например 
радиус сферы. Скаляры отображаются в поле Ехргеззоп диалогового окна Ехргезюп 
Сотмго|ег. Их можно встраивать в выражения. Все результаты выражений передаются 
назначенным параметрам. 

Рассмотрим простое выражение для увеличения радиуса сферы пропорционально 
номеру кадра. Предположим, что радиус сферы равен 1: 


1*Е 


Обычно нумерация кадров начинается с 0, поэтому при использовании в выра- 
жениях переменной Е следите за тем, чтобы не производилось деление на ноль. 
При делении на ноль получается неопределенное значение, в результате чего 
объект исчезает. 


Внимание! 


С помошью тригонометрических функций можно получить гладкую дугу с цен- 
тральным углом от 0 до 360°. Например, выражение для плавного увеличения единич- 
ного радиуса сферы до 50 и обратно выглядит так: 


50*51п (360*МТ) 


Векторы 


Если контроллер Ехргеззюп управляет преобразованием положения, то в поле Ехргез- 
хоп диалогового окна Ехргеззюп Согигойег можно увидеть три значения, разделенных запя- 
тыми, в квадратных скобках. Эти три значения составляют вектор, причем каждое отдель- 
ное значение — это длина проекции вектора на соответствующую координатную ось. 

Например, для того чтобы заставить сферу двигаться зигзагами, воспользуемся 
функцией пол: 


[0,10*моа (Е,20),10*Е] 

С помощью квадратного корня можно, например, заставить объект, плавно уско- 
ряясь, приближаться или удаляться от заданной точки: 

[100*5агё (МТ) ,10,10] 


Тип АСВ 


При работе с материалами часто используется тип под названием Ро!т!3. Величины 
этого типа представляют собой три целых числа, разделенных запятыми, в квадратных 
скобках. Каждое из этих чисел лежит в диапазоне от 0 до 255 и означает соответст- 
венно количество красного, зеленого и синего цвета в цвете материала. 


орон Любое значение этого типа, выходящее за границы диапазона, автоматически 


мет устанавливается равным ближайшему допустимому значению. Например, если 
а, ку зеленому компоненту цвета ваше выражение присвоит значение 500, то оно бу- 
``. дет приниматься равным 255. 


МАИ > СКОРОЕ ОУ НИИ ОМЕСЧУМА ССОО, ЗОВИ ИКИ МОМ ОИ 


ЗИ ЛОИС НЕОКОНЧЕННОЕ О ЖАК КАХА ВИКИЕ ТО ИНК орон орзооророихнихиукК 


Интерфейс Ехрге$$юп Соткго!ег 


Контроллер ЕхргеззЗюп — это всего лишь один из многих контроллеров, исполь- 
зующихся для автоматизации анимаций. Он позволяет управлять преобразованиями 
объектов с помошью математических формул или выражений, которые можно приме- 
нять к трекам объекта РозШоп (Позиция), Коавоп (Вращение) или Зсае (Масштаб). 

Прежде всего контроллер Ехргеззюп необходимо назначить треку. Это можно сде- 
лать из вкладки Мо#оп (Движение) или диалогового окна Тгаск Мем (Просмотр трека). 
Назначив контроллер, откройте диалоговое окно Ехргеззюпт Сотгойег. Для этого 
щелкните правой кнопкой мыши на треке и из появившегося контекстного меню вы- 
берите команду Ргоре@ез (Свойства). Окно Ехргеззюоп Согигойег (рис. 33.1) содержит 
четыре поля, в которых отображаются скалярные и векторные переменные, строятся 
выражения и вводятся описания этих выражений. 


Ежнеззюп Сопнойег : Зрнее 1 \Розмоп 


‚ Сгеме МайзЫе$ — пере " в КЕ = м р: 

Мате: [6ЫРоз | | . -2 05356е-007. 4 65255 ] + 53 . 

Ша сада < вси ВИ 1 
_ Узваье Рыатерых =. 


Тек ее «п -= 


Аззопед ‘0: Нефа01 \Розйюп - о вес 1 = потайед те _ Роленой 4: | 


Асю © Сопнам | Азкюл о опис Й __ Ване] ыы | || Еве 


Рис. 33.1. С помощью диалогового окна Ехргеззюп Согхгойег 
создаются выражения и определяются их результаты 


Определение переменных 


Для того чтобы создать переменную, откройте диалоговое окно Ехргеззоп 
Согигойег, введите в поле Мате (Имя) имя переменной, установите переключатель 
Зсааг (Скалярный) или Уебог (Векторный), в зависимости от ее типа, и шелкните на 
кнопке Сгеае (Создать). Созданная переменная появится в списке Фсааг$ или 
\есюог$. Чтобы удалить переменную, выделите ее в списке и щелкните на кнопке Ое- 
@{е (Удалить). В поле Пск ОЙ$е{ (Смещение тика) определяется величина временного 
сдвига, что позволяет задержать выполнение действия. 

Использующиеся в выражении переменные должны быть согласованы с типом ре- 
зультата. Например, контроллер управляет положением объекта. Поскольку положе- 
ние задается тремя координатами, то результат выражения должен быть вектором, при 
этом в выражении могут использоваться как скаляры, так и векторы. Если же тип пе- 
ременной скалярный (например, радиус сферы), то ей нельзя присваивать вектор, так 
как из-за этого возникнет ошибка. | 

Каждую переменную необходимо назначить либо константе, либо контроллеру. 
Назначить переменную константе — это то же самое, что ввести в выражение значе- 
ние константы. Константы всего лишь делают запись выражения более удобной. При 
щелчке на кнопке Аззоп {0 Согигойег (Назначить к контроллеру) появляется диалого- 


вое окно Тгаск \Мем Рск (Выбор вида трека), изображенное на рис. 33.2. В этом окне 
можно выбрать трек, который будет присвоен переменной. 

Назначив переменную контроллеру, выделенный объект можно анимировать на 
основе поведения других объектов сцены. | 


Построение выражения 


Выражение можно непосредственно ввести в поле Ехргеззюп диалогового окна Ех- 
ргеззюп Сотмтойег. Для того чтобы использовать в выражении какую-либо именован- 
ную переменную, введите в поле Ехргеззюп ее имя. Зарезервированные константы, 
например Е или МТ, определять в поле Зсайаг$ или Мег не нужно. При щелчке на 
кнопке Рипсйоп $ появляется список функций, которые можно использовать в вы- 
ражении (рис. 33.3). 


Ттаск МУем Раск | - абзокле чаше сх 
.. СЕН СОСЕН и :: агссозте оЁх 
агсзте оЁх 
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Рис. 33.2. В диалоговом окне Тгаск Мем Р!ск `Рис. 33.3. Список всех функций, которые 
отображаются все треки сцены. Треки, которые можно использовать в выражениях 
можно выбирать, выделены черным цветом 


В поле Ехргез$$юп игнорируются все пробелы, поэтому с их помощью, а также 


а ет используя переходы на новую строку, выражение можно сделать более удобным 
<” для просмотра. 


|Ехргез1юп ОеБид \Утдом 


Отладка выражения 


‚0000, 0.0000. 0.0000] 


Для того чтобы просмотреть текущие значения всех 
переменных, щелкните на кнопке Оебид (Отладка). 
Появится окно Ехргеззюп ОеБид (Отладка выражения), 
показанное на рис. 33.4. В этом окне отображаются 
значения всех переменных, а также результат вычис- |! 
ления выражения. При перемешении бегунка Тите | 100.2 05356=.007-4 697 
эНаег эти значения автоматически обновляются. г о 


Рис. 33.4. Выражение можно протестиро- 
вать с помощью окна Ехргеззюп ОеБид 


Вычисление выражений 


При щелчке на кнопке Еуамае (Вычислить), расположенной в диалоговом окне 
Ехргез$юп Согчго|ег, результат выражения применяется к текущему сегменту кадров. 
Если в выражении допущена синтаксическая ошибка, то на экране появится преду- 
преждающее сообщение, а в поле Ехргеззоп будет отображена выполненная часть вы- 
ражения. При замене контроллера Ехргеззюп другим контроллером полученные с его 
помощью эффекты анимации станут недоступными. 


Сохранение и загрузка выражений 


Для того чтобы сохранить выражение, щелкните на кнопке Зауе (Сохранить). За- 
грузить сохраненное ранее выражение можно, щелкнув на кнопке Гоа (Загрузить). 
Файлы выражений имеют расширение .ХРв. Описание переменных в файлах выра- 
жений не сохраняется. 


Управление преобразованиями объекта 


С помошью выражений можно управлять различными преобразованиями объекта. 
Назначить преобразованию контроллер Ехргеззюп можно в окне Тгаск Ме\м или во 
вкладке Мойоп. 


Анимирование преобразований с помощью 
контроллера Ехрге$$Юп 


Для того чтобы назначить объекту контроллер Ехргеззюп, выделите этот объект и 
активизируйте вкладку Мо#оп. Затем щелкните на кнопке Рагатыег$ и разверните 
панель Аззап Согго|ег. В этой панели представлены все треки преобразований объ- 
екта. Выберите, например, трек Роз\юоп и щелкните на кнопке Азз!дп Согго!ег. Из 
списка диалогового окна Аззюап Розйюп СогигоНег выберите элемент Роз\оп Ехргеззюп 
и щелкните на кнопке ОК. 


И ` Для того чтобы с помощью выражений управлять преобразованием Ко{а{оп 
и мет (Вращение), сначала нужно выбрать контроллер Ешег ХУ7 или [оса/ Ешег ХУ2, а 
ча затем назначить контроллер Ехрге$5оп отдельно каждой оси — Х, \ и 2. 


После того как контроллер Ехргеззюп назначен, щелкните правой кнопкой мыши 
на соответствующем треке и из появившегося контекстного меню выберите команду 
Ргорейе$. Появится диалоговое окно Ехргеззюп Согчгойег. В поле Ехргеззюп этого ок- 
на будут отображены текущие координаты выбранного объекта. При назначении кон- 
троллера преобразованию КоанНоп в этом поле будет отображен угол поворота (в ра- 
дианах). Если же контроллер Ехргеззюп назначен преобразованию Зсае (Масштаб), 
то в поле Ехргеззоп отображаются масштабные множители каждой оси. 


Углы измеряются как в градусах, так и в радианах. Угол полного оборота равен 360°, 
что соответствует 2Р1 радианам. Перевести градусы в радианы можно с помощью 
функции аедТоВаа, а радианы в градусы — с помощью функции гааТореч. 


заметку 


< 


Упражнение: управление моделью самолета 


Существует множество имитаторов полета, использующихся для обучения пилотов. В 
этом упражнении будем управлять движением самолета с помощью простого джойстика. 

Для того чтобы управлять самолетом с помощью модели джойстика, выполните 
описанные ниже действия. 


1. 


‚Импортируйте модель самолета, созданную компанией УМле\уроштЕ Оа“а]а6б$. 


Выделите все части самолета, сгруппируйте их с помошью команды 
Сгоир=>Сгоир (Группировка=>Сгруппировать) и дайте этой группе имя 
Сета. Затем с помощью объектов Сопе (Конус), Сутаег (Цилиндр) и 
Зрвеге (Сфера) создайте простой джойстик. Сгруппируйте части джойстика 
и назовите группу юу$ЯсК. 


Выделите модель самолета, щелкните на кнопке Зеес! ап Моуе, а затем ак- 
тивизируйте диалоговое окно Тгапзюгт Туре-т, шелкнув правой кнопкой 
мыши на этой же кнопке. Введите в соответствующие поля группы АБзоцие: 
Мона (Абсолютные глобальные координаты) координаты 200, 0 и 50. Распо- 
ложите джойстик в сцене так, чтобы он был виден. 


Выделите модель самолета, активизируйте вкладку Мойоп и щелкните на 
кнопке Рагатаег$. В разворачивающейся панели Азздп Согуго|ег выделите 
трек РозНюп и щелкните на кнопке Аз$1дп Согигойег. Из списка окна А$$19п 
Розфоп Согиго|ег выберите элемент Роз\йюп Ехргеззюп и щелкните на кнопке 
ОК. Затем выделите джойстик, активизируйте вкладку Мойоп, в разворачи- 
вающейся панели Аззюп Согигойег выделите трек КоайНоп и щелкните на 
кнопке Аззап Сомгойег. Из списка окна Азат Ко{аНоп СогигоЙег выберите 


‚элемент Госа! Ещег ХУ7 и щелкните на кнопке ОК. 


Выделите джойстик и активизируйте вкладку НегагсНу (Иерархия). Щелкни- 
те на кнопке АЯес Р!мо{ Оту (Воздействовать только на опорную точку), пе- 
реместите опорную точку в основание джойстика и снова щелкните на 
кнопке Айес{ Рмо{ Оту. Щелкните на кнопке Апитае, затем на кнопке $е- 
|ес{ апа Кое и поверните джойстик приблизительно на 30° вокруг оси Х 
против часовой стрелки. Еще раз щелкните на кнопке Агитае. 


Щелкните правой кнопкой мыши в любом окне проекции и из появившегося 
контекстного меню выберите команду Тгаск\Мем Заецеа (Вид трека вылелен- 
ного объекта) и выделите трек Розйоп. Щелкните правой кнопкой мыши на 
этом треке и из появившегося контекстного меню выберите команду Ргорефез. 


’В поле Мате диалогового окна Ехргеззюп Сотхгойег введите имя ]юуКоё, устано- 


вите переключатель Зсааг и щелкните на кнопке Сгеае. Щелкните на кнопке 
Азз1юп © Сопгойег, в диалоговом окне Тгаск Меми Рск выделите трек оса! Х Ко- 
{оп (расположенный в ветви объекта ]0у$@сК) и щелкните на кнопке ОК. 


В поле Ехргез$юп должно появиться значение [200,0,501. Вместо этого 
значения ведите в поле следующее выражение: [200-(МТ+200),0,50+(2*4ез- 
ТоВад(оуВой))]. 

На рис. 33.5 показано диалоговое окно Ехргеззюп СогигоЙег, содержащее это 
выражение. 


Для того чтобы просмотреть результат выражения, щелкните на кнопке Оебид. 
Не закрывая окно Ехргеззюп ОеБид \\Мпаом/, перетащите бегунок Тте З!аег в 
крайнее правое положение, при этом значение координаты Х должно стать рав- 
ным нулю. Если выражение составлено верно, закройте окна Ехргеззюп ОеБид 
М/Лпаом и Ехргеззюпт Сотгойег, щелкнув на кнопке С!о$е в каждом из них. 
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Рис. 33.5. Переменные и выражение, определяющее движение са- 
молета, вводятся в диалоговом окне Ехргеззюп Сотщгойег 


пт При щелчке на кнопке Ребид выражение автоматически применяется к объектам. 
а 


заметку 
ьх 


`. 


Если применить к джойстику преобразование вращения вокруг оси Х, то самолет будет 
автоматически подниматься или снижаться. На рис. 33.6 показан снижающшийся самолет. 
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Рис. 33.6. Положение самолета относительно оси 2 определяется вращением джойстика во- 
круг оси Х 


Глава 38 Использование выражений | — — —— ИИ 


Управление параметрами 


Выражения используются также для управления параметрами объектов, например 
длиной прямоугольника, модификаторами Апае (Угол) или Вепа (Изгиб). Все эти па- 
раметры доступны в окне Тгаск Ме\. 


Анимирование параметров объекта с помощью 
контроллера Ехрге$$п 


Для того чтобы назначить какому-либо параметру объекта контроллер Ехргеззюп, 
выделите этот объект и откройте окно Тгаск Мем. Найдите и выделите трек этого па- 
раметра, а затем щелкните на кнопке Азздп Согхго|ег. Из списка диалогового окна 
Азз1дп Р/оа{ Согиго!ег выберите контроллер Р!оа{ Ехргеззюп и щелкните на кнопке ОК. 


ЧИ На самом деле тип контроллера зависит от выбранного параметра. С большин- 
и мет ством параметров используется контроллер Р/оаЁ Ехрге$$!/оп, однако с некото- 
о етку _ рыми — контроллер Тгап$Тогт. 


Назначив контроллер Ехргеззюп, щелкните правой кнопкой мыши на треке пара- 
метра и из контекстного меню выберите команду Ргоре@ез. Появится диалоговое ок- 
‚ но Ехргеззюп Согигойег. В поле Ехргеззюп этого окна будет отображено текущее зна- 
чение выбранного параметра. 


Упражнение: надувание воздушного шарика _ 


Наполнение шарика воздухом можно имитировать с помощью модификатора Ризв 
(Выталкивание), который является новшеством программы 39 $14ю МАХ В3. В этом 
упражнении воспользуемся моделью шарика, созданной компанией Гугоие Мед, и 
продемонстрируем, как с помошью контроллера Ехргезоп можно управлять парамет- 
рами этого модификатора. 

Для того чтобы надуть шарик с помошью контроллера Ехргез$юоп, выполните ряд 
действий. 


1. Импортируйте модель воздушного шарика. С помошью нескольких цилинд- 
ров и объекта Ёой создайте насос. Соедините ручку насоса со стержнем. 
Щелкните на кнопке Апитае, переместите бегунок Тите З!4ег к кадру 100 и 
опустите стержень насоса вниз вдоль оси 7.. Щелкните на кнопке Апттае. 


2. Переместите шарик в конец трубки насоса. Активизируйте вкладку НегагсКу, 
щелкните на кнопке АЙес Рмо{ Опу, поместите опорную точку объекта шари- 
ка у его основания и снова щелкните на кнопке Айес Рмо{ Опу. 


3. Выделите шарик, активизируйте вкладку МодЙНу, щелкните на кнопке Моге, 
выберите из списка дополнительных модификаторов элемент Ри$Н и шелк- 
ните на кнопке ОК. 

4. Откройте окно Тгаск Мем с помошью команды Тгаск Мем>Ореп Тгаск Мем.. 
Найдите и выделите трек Ризй \Уаше, расположенный в ветви Мод\еа ОЦесе. 
Щелкните на кнопке Азз$1дп Соггойег, в диалоговом окне Азздп Роса! Соп- 
{гоЙег выделите контроллер Ноа Ехргеззюоп и щелкните на кнопке ОК. 

5. Выделите трек Ризй Маше и щелкните на нем правой кнопкой мыши. Из поя- 
вившегося контекстного меню выберите команду Ргоре@ез. В поле Ехргезюп 
диалогового окна Ехргезюп Согиго|ег вместо значения 0 введите 2*МТ. 


Для того чтобы увидеть результат, щелкните на кнопке ОеБид. Не закрывая 
окно Ехргезоп ОеБид МУМпдом, перетащите бегунок Тите Зйадег и посмотрите, 
как при этом надувается шарик. 


6. Наконец, нужно сделать так, чтобы основание шарика все время оставалось со- 
единенным с трубкой насоса. Для этого щелкните на кнопке Апипае, перетащи- 
те бегунок Тите ЗИаег на кадр 100, щелкните на кнопке Зее апа Моуе и пере- 
местите шарик так, чтобы он касался своим основанием конца трубки насоса. 

На рис. 33.7 показан воздушный шарик, надуваемый с помощью насоса. 
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Рис. 33.7. Шарик надувается благодаря модификатору РизН, которым управляет контроллер 
Ехргезз!юп 


Анимирование материалов с ПОМОЩЬЮ 
контроллера Ехрге$$оп 


Для того чтобы управлять с помощью контроллера Ехргеззюп параметрами мате- 
риалов, назначьте его трекам этих параметров в окне Тгаск Мем. Большинство пара- 
метров принимает значения скалярного типа, однако все параметры, управляющие 
цветом материала, принимают значения типа Ро1пЕЗ. 

Применяя в выражениях параметры материалов и значения цвета, не забудьте, что 
их нельзя использовать с векторными величинами. 


Упражнение: управление светофором 


В этом примере, изменяя цвет сферы с помощью функции 1Е, попытаемся имити- 
ровать работу светофора. Для этого применим контроллер Ехргез$оп к треку цвета 
ОШизе. Наша задача состоит в том, чтобы треть анимации светофор показывал зеле- 
ный свет, треть анимации — желтый, а в оставшееся время — красный свет. 

Для имитации светофора с помошью контроллера Ехргеззоп выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеже (Создать), щелкните на кнопке Фрвеге 
(Сфера) и создайте в окне проекции Тор (Верх) сферу. 


2. С помошью команды Тооз>Маепа! Едйог (Сервис>Редактор материалов) 
откройте окно Маепа! Ед\ог (Редактор материалов) и выделите первую 
ячейку образца материала. Щелкните на образце цвета О\изе и выберите 
ярко-зеленый. Примените этот материал к сфере, переташив образец мате- 
риала из выделенной ячейки на сферу. 


3. Откройте окно Тгаск \М ем, разверните ветвь ОШес$, затем ветвь ЗрПеге01, 
проделайте то же самое с ветвью ОБес($рНеге) и Маепа#1. Разверните 
ветвь ЭРадег Вазс Рагатаеег$, выделите трек О\и$е Союог и щелкните на 
кнопке А$$1дп Согиго!ег. Из списка диалогового окна А$$1дп Рош{3 Сотгойег 
выберите элемент Рош3 Ехргеззюп и щелкните на кнопке ОК. В результате 
треку ОШизе Соог будет назначен контроллер Ехргезз!юп. 


4. Щелкните правой кнопкой на треке ОМизе Союог и выберите из контекстного 
меню команду Ргоре@ез. Появится диалоговое окно Ехргеззюоп Согигойег. 


5. Введите в поле Ехргез$юп следующее выражение: 
[1Е (МТ>=.33,255,0),1Е (№Т<.66,255,0),0] 


Затем щелкните на кнопке Еуамае и закройте диалоговое окно Ехргезюоп 
Сотго|ег. | 


6. Для того чтобы увидеть результат, щелкните на кнопке Р!ау Апитайоп. 


На рис. 33.8 показаны функциональные кривые этого светофора. Обратите внима- 
ние на то, что синяя составляющая цвета равна нулю, а красная и зеленая состав- 
ляющие меняются в 33-м и 66-м кадрах. 

Прежде чем закончить с этим примером, рассмотрим более подробно используе- 
мое выражение. Это выражение оперирует величиной типа Ро1п+3, с помошью кото- 
рой определяется количество красного, зеленого и синего ивета. Первая компонента 
этой величины отвечает за красный цвет. Поскольку в цветовой системе КСВ желтый 
цвет состоит в равной степени из красного и зеленого, нам нужно, чтобы красный 
цвет был видимым в течение оставшихся двух третьих продолжительности анимации. 
Для этого потребуется следующее выражение: 


1Е(МТ>=.33,255,0) 


Это значит, что, когда нормированное время перейдет за две трети суммарной 
продолжительности анимации, значение красной компоненты станет равным 255, а до 
этого момента оно будет равным 0. 

Вторая компонента величины типа Ро1п%3 отвечает за зеленый цвет. Зеленый цвет 
должен быть виден на протяжении первых двух третьих продолжительности анима- 
ции. Во второй трети в сочетании с красным он даст желтый цвет. Поэтому на месте 
второй компоненты величины Ро1пЕ3 используется выражение: 


1Е (МТ<.66, 255,0) 
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Рис. 33.8. Диффузный цвет этого объекта анимирован с помощью контроллера Ехргезюп 


Смысл этого выражения таков: если нормированное время меныше двух третьих 
суммарной продолжительности анимации, то значение зеленой компоненты будет 
максимальным, в противном случае оно будет равным 0. 

Третья компонента величины типа Ро1п+3 отвечает за синий цвет. Но синий цвет 
не входит в состав ни зеленого, ни красного, ни желтого. Поэтому значение этой 
компоненты равна 0 в течение всей анимации. 

Полное выражение выглядит так: 


1Е (№Т>=.33,255,0),1Е (№Т<.66,255,0),0] 


Резюме. 


В этой главе рассмотрены основы использования контроллера Ехргезз!оп. `Вы су- 
мели убедиться, что математические формулы — мощное средство управления анима- 
цией параметров и преобразований объекта. Кроме того, было описано, как с помо- 
щью значения параметров одних объектов можно управлять другими объектами. 

Из этой главы вы узнали: 


Ш что можно сделать с помощью выражений; 

Ш каковы возможности операторов, переменных и функций; 

Ш как создавать выражения в диалоговом окне Ехргеззюп Соггойег; 

Ш как управлять преобразованиями и параметрами объектов. 

В следующей главе исследуется возможность анимации имитации динамики. 


ава 3 Использование выражений . | — | | | — — — 


Имитация 
динамики 


Д, ннамика — это физическое взаимодействие объ- 
ектов реального мира. В программе 3) Зи4аю МАХ 
динамика имитируется путем придания объектам 
различных физических свойств, например упругости 
или трения. Для имитации динамики в ЗО Мидю 
МАХ служат средства искривления пространства — 
зрасе \ИМагрз. 


Введение в динамику 


Динамика — это раздел физики, изучающий пе- 
ремещение предметов под действием силы. Несмот- 
ря на горький школьный опыт, в мире 3) Зию 
МАХ физика — ваш друг. Динамика позволяет ав- 
томатизировать создание ключей анимации с по- 
мошью расчета позиции, вращения и столкновений 
объектов, описываемых физическими уравнениями. 

Рассмотрим движение игрушки “йЙо-йо”. Для 
того чтобы анимировать эту игрушку с помошью 
ключей анимации, достаточно создать ключи К&&а- 
Чоп и Розфоп в середине и затем в конце анимации. 

Рассмотрим силы действующие на “йо-йо”. Гра- 
витация заставляет игрушку ускоряться в направле- 
нии Земли, при этом нить разматывается, из-за чего 
“йо-йо” вращается вокруг своей оси. Когда нить 

о. Полностью размотается, игрушка начнет вращаться 
-.. В другую сторону и станет подниматься вверх. Дви- 

‚. жение этой игрушки можно сымитировать с помо- 
щью искривлений пространства Сгауйу (Гравита- 
ция) и Моюг (Двигатель), однако в данном случае 
ключи анимации проще задать вручную. 

Прежде чем вы спишете динамику со счетов, рас- 
смотрим движение лопающегося попкорна. На то, что- 
бы задать ключи анимации Коавоп и Розйюп каждому 
лопающемуся зернышку, нужно очень много времени. 
В данном случае имеет смысл использовать динамику. 
Е - Объекты, действующие на них силы, а также 
^__^ столкновения объектов определяются с помощью 

_—_. средства Оупаттез. После того как динамическая сис- 
тема объектов задана, этим средством автоматически 
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вычисляются траектории движения и столкновения объектов с учетом действующих на 
них сил, а затем соответствующим образом устанавливаются ключи анимации. 

Физические характеристики объекта определяются его свойствами. Эти свойства, 
такие как, упругость, коэффициент трения, плотность или объем, задаются с помо- 
щью средства Оупапис$ и редактора материалов (Маепа! ЕдКог). Благодаря этим свой- 
ствам объекту можно придать признаки льда, резины, стали или пластика. 

Имитация действующих на объекты сил выполняется с помошью искривлений 
‘пространства (Зрасе \М/агр$), тем не менее не каждый объект Зрасе \\/агр может быть 
использован при имитации динамики. Дополнительные возможности имитации ди- 
намики обеспечиваются рассматриваемыми в этом разделе динамическими объектами 
Зрипд (Пружина) и Оатрег (Амортизатор). (Динамические объекты Зрасе \\/агр опи- 
сываются далее в этой главе.) 


Использование динамических объектов 
5рипд и Ватрег 


Во вкладке Сгеае выберите элемент Оупатю$ Оес$ 
(Динамические объекты). При этом в разворачивающейся панели Га 
ОШес! Туре (Тип объекта) появятся кнопки Зрипд и Обатрег, при | 
щелчке на которых создаются соответствующие динамические 
объекты. Эти простейшие объекты ничем не отличаются от дру- 
гих объектов, за исключением того, что их можно использовать 
для имитации динамики. 


Динамические объекты Зрипд и Ратрег впервые появи- 
лись в третьей версии программы 30 ${иаю МАХ. 


Объект $рипд 


. г ее брито Раетецегз с 


Этот объект не только выглядит как обычная пружина, нои || нае Г || 
действует подобно настоящей пружине. В разворачивающейся |’ солиотзыио рывлеен — || 
панели Зрипд Рагатеегз (Параметры пружины), показанной на | сев 78| || 
рис. 34.1, можно установить диаметр и количество витков пружи- | тип: 
ны, а также направление, в котором накручена пружина, — по | вом бы 
или против часовой стрелки. Если установлен переключатель || с ляык елей ||| 


Ацотайс Зедтепт{$ (Автоматические сегменты), то сегменты пру- Гы "Зем 16 —— - 8. | 
жины будут создаваться и удаляться автоматически при измене- |. | 
нии значения поля $е9$/Тигп (Сегментов в витке). Для создания 
сегментов вручную установите переключатель Мапиа! Зедтег\$. 
Тип сглаживания пружины определяется с помошью переключа- 
телей А! (Все), Мопе (Без сглаживания), З@ез (Стороны) и $е9- |. | -- 
теп{з (Сегменты). Если вы хотите, чтобы пружина была визуали- |! Г веаже Марр Со | || 
зируемой, установите флажок КепдегаЫе (Визуализируемая). Для 
того чтобы координаты отображения генерировались автоматиче- Рис. 34.1. Параметры 
ски, установите флажок Сепегае Марртд Соога$ (Генерировать пружины — настраива- 


координаты отображения). ются в разворачиваю- 
щейся панели Зрйпа 


Рагатаег$ 


Тип поперечного сечения пружины определяется в группе \\Ме Зпаре (Тип 
проволоки) с помощью переключателей Коипа \\Мге (Круглая проволока), Кесапдщаг 
\Мге (Прямоугольная проволока) и О-Зесйоп \Мге (Проволока с О-образным сечением). 
Диаметр и количество граней круглой проволоки задаются соответственно в полях 
О/атеег (Диаметр) и З«ез (Грани). Параметры прямоугольной проволоки задаются в 
полях \М/И (Ширина), Оерн (Глубина), ЕШе! (Скругление), ЕШе Зедз (Сегменты 
скругления) и Ковайоп (Кручение), расположенных под переключателем Кецапдцщаг 
ММге. Параметры проволоки с О-образным сечением аналогичны параметрам 
прямоугольной проволоки и определяются в полях, расположенных под переключателем 
0-Зесйоп \Мге. Кроме того, в поле Коипд Зае$ (Стороны закругления) устанавливается 
число граней круглой стороны сечения. Пружины всех типов показаны на рис. 34.2. 
Слева изображена пружина с поперечным сечением типа Коипа \\Мге, посередине — с 
сечением типа Кецапацаг \Мге, справа — с сечением О-Зесйоп \М\/ге. 
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Рис. 34.2. Существует три. типа поперечного сечения объектов ‚ Эрипо: Коипа \\№пе, Кес- 
{апацаг \Мге и О-Зесвйоп \М/ге 


В группе Оупаттс$ Рагатеегз (Параметры динамики) задаются свойства, от которых 
зависит сила, прикладываемая пружиной. В поле Кеахеа На (Высота в расслабленном со- 
стоянии) определяется высота пружины в обычном состоянии, т.е. к ней не приложены 
никакие силы. Коэффициент жесткости пружины устанавливается в поле Сопзап К 
(Константа К) и является мерой силы, высвобождающейся при распрямлении пружины. 
Этой физической константой характеризуются также реальные пружины. Коэффициент 
жесткости пружины может измеряться в фунтах на дюйм или ньютонах на метр. Выбрать 
единицы измерения можно с помошью переключателей Роипд$ рег тсй (Фунтов на дюйм) 
и М№емоп рег теег (Ньютонов на метр). Пружина может работать как на сжатие, так и на 
растяжение. Режим работы пружины выбирается с помощью переключателей Сотргезюп 
Опу (Только сжатие), Ежепзюп Оп (Только растяжение) и Вой (Оба). 


Обычно сила, действующая со стороны пружины при ее растягивании, линейно 
зависит от перемещения. Если пружину растянуть слишком сильно, эта зависимость 
становится нелинейной. Для того чтобы разрешить такую нелинейность, установите 
флажок ЕпаЫМе Моп[пеагцу. 


Объект Ватрег 


Амортизатор — это устройство, поглошающее часть действующей на него силы и 
частично передающее ее дальше. Амортизатор может также использоваться как сило- 
вой привод, действующий на объект с постоянной силой. Объект ОШатрег состоит из 
основания и поршня с кожухом, перемешающегося внутри цилиндра. Все части амор- 
тизатора показаны на рис. 34.3. В ЗО Ми4ю МАХ объекты Оатрег массой не ‘облада- 
ют и поэтому не могут использоваться при столкновениях. 


Поршень Кожух 
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Рис. 34.3. Так выглядит объект Ватрег 


Параметры объекта Оатрег настраиваются в разворачиваюшейся панели Оатрег 
Рагатеег$ (Параметры амортизатора), изображенной на рис. 34.4. Если установить 
переключатель Егее Патрег/Асшаюг (Свободный амортизатор/привод), то объект 
Оатрег не будет привязан к какому-либо объекту. При выборе переключателя Воипа 
40 ОШех Рмо{$ (Привязать к опорным точкам объекта) силы будут передаваться на 
привязанные объекты. Кнопки Р!ск Р!54юп ОШес! (Указать объект для поршня) и Рек 
Вазе ОБес (Указать объект для основания) служат для выбора объектов, которые сле- 
дует привязать к поршню и основанию амортизатора. 


емко мечом лера чи уче Чи длалеилииь ОУчСОУк 


ИИА ООО КИ СОНИН СЛЕ АМИИНАК СИИ ИКСЫ ХАВИ ИИА АКК 


При установке переключателя Егее Батрег/Асшаюг становится доступным поле 
Рт-ю-Рт НойН (Высота от вершины до основания). В этом поле выбирается высота 
свободного амортизатора. Для того чтобы сделать амортизатор визуализируемым, ус- 
тановите флажок Кепдега Ме (Визуализируемый). Если установить флажок Сепегае 
Марртда Соог4$ (Генерировать координаты отображения), то эти координаты будут ге- 
нерироваться автоматически. 

В группе Сутдег Рагатеег$ (Параметры цилиндра) можно определить диаметр осно- 
вания, внутренний и внешний диаметр цилиндра, высоту цилиндра, а также. степень 
скругления основания и цилиндра амортизатора. Диаметр, высота и количество граней 
поршня определяются в группе Р/Зюп Рагатеег$ (Параметры поршня) в полях Оатаег 
(Диаметр), Недй (Высота) и Э4ез$ (Грани) соответственно. Чтобы активизировать сглажи- 
вание цилиндра или поршня, установите соответственно флажок Этоой Сутпаег 
(Сглаживание цилиндра) или Этоой Рюп (Сглаживание поршня). 

Для того чтобы вокруг поршня амортизатора создать кожух, установите в группе Вос! 
Рагатеег$ (Параметры кожуха) флажок ЕпаЫе (Активизировать). Этот кожух обеспечи- 
вает дополнительный амортизирующий эффект. Кожух настоящего амортизатора изго- 
тавливается из резины в форме цилиндра с несколькими складками. Аналогично выгля- 
дит и кожух динамического объекта Оатрег. Параметры кожуха настраиваются в группе 
Вос Рагатаег$. Здесь можно установить минимальный и максимальный диаметр, коли- 
‚ Чество складок, толщину и другие параметры кожуха. Чтобы сгладить кожух, установите 
флажок Этоо{ Вос (Сглаживание кожуха). | 

Объект Оатрег можно использовать в качестве амортизатора или силового привода. 
Амортизатор является противоположностью силового привода, поскольку амортизаторы 
поглощают силу, а приводы ее “производят”. Для того чтобы указать, как следует исполь- 
зовать объект, установите в группе Оупатс$ Рагатеег$ (Параметры динамики) переклю- 
чатель Оес 1$ Оатрег (Объект является амортизатором) или ОШес {$ Асшаюг (Объект яв- 
ляется приводом). Группа Оупаптс$ Рагате(ег$ показана на рис. 34.5. Значение, введенное 
в поле Огад (Сопротивление), определяет, какая часть силы будет поглошаться амортиза- 
тором, и измеряется в фунтах на дюйм/с или ньютонах на м/с. Амортизатор может рабо- 
тать на сжатие (когда прикрепленные к его концам объекты перемещаются навстречу друг 
другу), на растяжение (когда прикрепленные к его концам объекты растягиваются в раз- 
ные стороны) или в обоих направлениях. Режим работы амортизатора определяется с по- 
мощью переключателей Сотргеззюп Опу (Только сжатие), ЕЖжепзюп Опу (Только растяже- 
ние) и Вой (Оба). При использовании объекта Оатрег в качестве привода в поле Рогсе 
(Сила) следует ввести прикладываемую им силу. Выбрать единицы измерения силы можно 
с помошью переключателей Роипа$ (Фунты) и Меммоп$ (Ньютоны). 


Определение динамических свойств 
материалов 


При имитации динамики можно использовать любые объекты. С помощью окна 
Маепа! ЕдКог (Редактор материалов) этим объектам можно присвоить материалы, об- 
ладающие динамическими свойствами. Этими свойствами определяется поведение 
объектов при столкновениях в процессе имитации динамики. Для настройки этих 
свойств в диалоговом окне Маепа! Е@ Мог разверните панель ПОупатю$ Ргоре@ез$ 
(Динамические свойства), показанную на рис. 34.6. По умолчанию в этой панели ус- 
танавливаются параметры, соответствующие свойствам стали. 


ПРЕ ь | 


3“ т =. 4. 38 | 


НЕЕ 
5 ВАЗЕЗЫ 


5 вв 


ьА 


Оутьытис$ ес =: 


: . С Рее апемсНавки 
а В ое Ро 


. ‚рее апр Рыолециь- = 
| Ринофи Нек 


‚ Солеиюй ее Рымты- 
— ВепделаЫе ` т . 
Г бепегае Марио Сосна 


Рис. 34.4. Параметры амортизатора настраиваются в Рис. 34.5. Физические характеристи- 
разворачивающейся панели Ватрег Рагатеег$ ки объекта Оатрег определяются в 
| группе Оупатюс$ Рагатаег$ 
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Рис. 34.6. Физические свойства материала определяются в разворачиваю- 
щейся панели Оупаптс$ Ргоре{ез$ диалогового окна Маепа! ЕЧКог 


\ Диалоговое окно Мапа! ЕаЙоГ более подробно описывалось в главе 17, 
Дополнительв ная “Изучение редактора материалов”. 
формация | `\ 


В поле Воипсе СоеМаеп( (Коэффициент упругости) вводится значение коэффици- 
ента упругости. Этим значением определяется высота отскока объекта при ударе об 
пол. По умолчанию это значение равно 1,0, что соответствует абсолютно упругому со- 


ударению. Мячик с коэффициентом упругости большим единицы с каждым ударом об 
пол будет отскакивать выше. 

Коэффициент трения покоя определяется в поле Зёайс Епсвоп (Трение покоя). 
Этим коэффициентом определяется минимальная сила, которую нужно приложить к 
объекту, для того чтобы сдвинуть его с места. Чем больше это значение, тем большую 
силу нужно приложить. 

В поле З!атд РЕисйоп (Трение скольжения) устанавливается коэффициент трения 
скольжения, которым определяется сила, необходимая для перемещения объекта по 
поверхности с постоянной скоростью. Например, лед имеет небольшой коэффициент 
трения скольжения. 


Использование динамических 
искривлений пространства 


Некоторые объекты Зрасе \\/агр разработаны специально для имитации динамики. 
С их помощью создаются глобальные эффекты, наподобие гравитации, которые при- 
меняются ко всем объектам сцены. 

Для имитации динамики могут использоваться все объекты Зрасе \/агр подкатего- 
рий Рафае$ & Оупапттсз (Частицы и динамика) и Оупаптс$ |\еНасе (Интерфейс дина- 
мики), в частности Сгамйу (Гравитация), \/Мпа (Ветер), РизН (Толкание), Моюг 
(Мотор), Воть (Бомба), РОупаРМес и Ч)упаРНес. 


^^ Более подробно объекты расе И/агр рассматриваются в главе 25, “Использова- 


Дополнительная ние искривлений пространства”. 
формация В 


Использование средства ЭВупат/с$ 


Имитация динамики настраивается и моделируется с помощью средства Оупаптс$. 
Для его активизации выберите вклалку (Иез (Утилиты) и шелкните на кнопке Оу- 
пат!с$. При этом во вкладке ЦИе$ появится две разворачивающиеся панели, о кото- 
рых и пойдет дальше речь. 


Использование разворачивающейся панели Бупат/с$ 


С помошью разворачивающейся панели Оупат!сз$, показанной на рис. 34.7, можно 
создавать новые имитации динамики. Для этого щелкните на кнопке Мем (Новый) и 
введите имя имитации в поле Этиуайоп Мате (Имя имитации). Кнопка Кетоуе 
(Удалить) служит для удаления из списка уже существующих имитаций, а при щелчке 
на кнопке Сору (Копировать) будет создана копия параметров текущей имитации. 

Для того чтобы указать, какие объекты должны учитываться при динамических расче- 
тах, щелкните на кнопке Едй ОЩес И (Редактирование списка объектов). Появится од- 
ноименное диалоговое окно (рис. 34.8). В этом окне есть два списка: ОШес$ т {пе ЭСЕМЕ 
(Объекты в сцене) и Оес$ т {пе ЗМОУГАТЮМ (Объекты в имитации). Выделите нужные 
объекты в левом списке и шелкните на кнопке со стрелкой вправо. Выделенные объекты 
переместятся в правый список. Аналогичные диалоговые окна используются для выбора 
эффектов и объектов, участвующих в столкновениях. В диалоговом окне Ей ОБес и& 
можно создавать группы выделений Заесвйоп 5е. Выбрать предопределенную группу объ- 
ектов можно из раскрывающегося списка З@есйоп 5е$. Для того чтобы отобразить или 
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выделить поддерево, установите соответственно флажок О5рау ЗиЫгее (Отобразить подде- 
рево) или З@ес ЗиМгее (Выделить поддерево). Чтобы в именах объектов учитывался ре- 
гистр, установите флажок Сазе Зепзйме (Учитывать регистр). После выбора всех нужных 
объектов закройте диалоговое окно, щелкнув на кнопке ОК. 


Г сапупзй9 ть 


Рис. 34.1. В разворачивающейся панели Оупатс$ 
расположены кнопки, с помощью которых можно ука- 
зать объекты, используемые при имитации динамики 
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Рис. 34.8. С помощью диалогового окна Ед 
ОШесе! $1 осуществляется отбор объектов, ис- 
пользующихся в динамических расчетах 


Свойства отдельных объектов, участвующих в имитации динамики, определяются в 
диалоговом окне Ед ОШес (Редактирование объекта). Чтобы отобразить это окно, 
щелкните на кнопке Едй ОШесе. Это окно рассматривается далее в главе. 

Для выделения в окнах проекций всех определенных в окне Едй ОЦЩес 4$ объек- 
тов, являющихся частью имитации, щелкните на кнопке Зеес Оесм$ т Эт 
(Выделить объекты, участвующие в имитации). 

Динамические эффекты можно назначить каждому объекту отдельно в диалоговом 
окне Едй ОШей. Для того чтобы назначить всем объектам одни и те же эффекты, уста- 
новите в разворачивающейся панели Оупатюс$ переключатель СюБа! ЕЙес$ (Глобальные 
эффекты) и шелкните на кнопке Азат СоБа! ЕЯес$ (Назначить глобальные эффекты). 
Появится диалоговое окно Аз$юп Соба! ЕЙес (рис. 34.9). Выделите в левом списке 
этого окна все требуемые искривления пространства и щелкните на кнопке со стрелкой 
вправо. Закройте окно Азат СоБа! ЕЙес‹, щелкнув на кнопке ОК. 

Подобно тому как назначаются эффекты, выбираются столкновения объектов. Столк- 
новения можно задавать как каждому объекту в отдельности, так и глобально. Чтобы на- 
значить глобальные столкновения, щелкните на кнопке Азат СюБа! Сой$юп$ (Назначить 
глобальные столкновения) Появится диалоговое окно Аз$юп СюБа! Сойз$юп$ (рис. 34.10). В 
левом списке этого окна выделите все объекты, участвующие в столкновениях, и щелкните 
на кнопке со стрелкой вправо. Остальным объектам могут быть назначены другие динами- 
ческие эффекты, однако при столкновениях объекты будут проходить сквозь них. 
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Рис. 34.9. Глобальные динамические эффекты назна- Рис. 34.10. В диалоговом окне Аззюп С/юра| 


чаются с помощью окна Аззап С\юБа! ЕЯес$ Со!!зюп$ можно выбрать объекты, участвующие в 
столкновениях 


В нижней части разворачивающейся панели Оупатю$ находится кнопка Зоме 
(Решить), при щелчке на которой создаются ключи анимации. Для того чтобы после 
расчета имитации соответственно обновлялись окна проекций, установите флажок 
Ордае О!зр!ау м/Зоме (Обновлять экран с решением). 


Использование разворачивающейся панели 
Пттд & Утшайоп 


В разворачивающейся панели Титтд & Эитущавоп (рис. 34.11) выбирается отрезок 
анимации, в котором будет имитироваться динамика. В поле Сас |мегуа!$ Рег Егате 
(Количество вычислений за один кадр) вводится число вычислений для каждого кад- 


ра. Это значение может лежать в пределах от 1 до 160. Чем оно больше, тем дольше 
производятся расчеты. 

В поле Кеуз Еуегу М Егатез$ (Ключ каждые М кадров) определяется частота создания 
ключей анимации. Например, если в это поле ввести 2, то ключи будут создаваться че- 
рез один кадр. С помощью поля Тте Зсае (Масштаб времени) можно ускорить или за- 
медлить имитацию. Значению 1 соответствует нормальная скорость анимации, значения 
от 0,1 до | замедляют анимацию, а от 1 до 100 — ускоряют. Этим параметром можно 
воспользоваться для создания замедленной анимации с имитацией динамики. 

Для того чтобы ограничить движение объектов с помошью 
системы обратной кинематики, установите флажки К дот Мтй$ |. Е #181 ов 
(Совместные границы обратной кинематики) и !К о Оатрта |’ 
(Совместная амортизация обратной кинематики). 

Сопротивление воздуха — это сила, с которой молекулы воз- 


духа препятствуют движению тела. Плотность воздуха уменьшает- ^ овТии Ш 8. 
ся при увеличении высоты над уровнем моря. Уровню моря соот- с: -. 
ветствует значение поля Оепзйу (Плотность), равное 100. В кос- |" сре ь 
мосе плотность воздуха пренебрежимо мала, что соответствует | нунесый : И: 


значению 0 параметра Оепзйу. 
Если вы хотите закрыть панель средства Оупаптс$, щелкните 
на кнопке С]о$е. 


Редактирование объектов имитации 


В левом верхнем углу диалогового окна Ед ОШеси (рис. 34.12) 
расположен раскрывающийся список ОБес (Объект), в котором 
перечислены все объекты имитации. Из этого списка можно вы- 
брать объект, который впоследствии будет редактироваться. 

В группе Оупатюс Сопго$ (Динамические элементы управления) 
расположены два флажка: Це па! Зае (Использовать начальное 
состояние) и ТВ$ ОБес 1$ Упуе! та (Этот объект неподвижен). Если 
флажок зе пфа! Зае установлен, то при вычислениях будет учиты- 
ваться скорость объекта в начальный момент времени. Если снять 
этот флажок, то в начальный момент времени объект будет считаться 
неподвижным, а все существующие ключи анимации при вычисле- 
ниях будут перезаписаны. Флажок ТМ ОБесе 1$ Чпуетад устанавливается для того, чтобы 
объект не перемешался при столкновениях. Этот флажок обязательно устанавливается для 
объекта Р!апе, использующегося в качестве поверхности Земли. 

При щелчке на кнопке Моуе Рмо! {0 Сетгоа (Переместить опорную точку в центр 
масс) опорная точка объекта перемещается в его центр масс. Перемещение опорной 
точки в центр масс ускоряет вычисления, однако при этом изменяется местоположе- 
ние других объектов, связанных с этой опорной точкой. 

Для того чтобы сохранить все параметры объекта, установленные в окне Едн 
Оес в группе 1оад/Зауе Рагатейег Зе{ (Загрузить/Сохранить набор параметров) 
введите имя набора в поле $е{ Мате (Имя набора) и щелкните на кнопке За\уе. Этот 
набор можно будет загрузить позже и применить к другому объекту. Если нескольким 
объектам необходимо установить одинаковые динамические параметры, использова- 
ние наборов параметров существенно сэкономит время. Для того чтобы загрузить оп- 
ределенный набор, выделите его в списке АуайаЫе Рагатаег Зе (Имеющиеся набо- 
ры араметров) и щелкните на кнопке [оа4. 

Каждому объекту можно назначить различные эффекты, щелкнув на кнопке Аззюп 
ОБес ЕЯес$ (Назначить эффекты объекту) в группе Аззюп ЕЙес/Со!зют$ (Назначить 
эффекты/столкновения). Для того чтобы назначить объекты с которыми будут происхо- 


г зе К донных = 
г Цзе К ох Фото ВВ: 


Рис. 34.11. Дополни- 
тельные — параметры 
имитации настраива- 
ются в разворачиваю- 
щейся панели Т!т- 
пд & Этшайоп 


дить соударения шелкните на кнопке Аззюп ОЦес Сойзюп$. При щелчке на этих кнопках 
отображаются диалоговые окна, похожие на Аззап СоБа! ЕЙес$ и Аззапт Сора! Сой$юп$ 
(см. рие. 34.9 и 34.10), в которых можно выбрать нужные эффекты или столкновения. 
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Рис. 34.12. Диалоговое окно ЕЗИ ОШес{ предназначено для ре- 
дактирования динамических свойств объектов 


В группе Маепа! Едйог Рвузка! Ргоре@ез (Физические свойства редактора материа- 
лов) можно выбрать те же свойства, что и в окне Маепа! ЕДйог. Так, в поле Воипсе вво- 
дится коэффициент упругости, в поле Завс Епсйоп — коэффициент трения покоя, а в 
поле ната Епсбоп — коэффициент трения скольжения. Любое свойство, установленное 
в окне Маепа! Ед ог, можно деактивизировать, установив флажок, расположенный под 
соответствующим полем. Чтобы присвоить материалу объекта значение какого-либо 
свойства, щелкните на кнопке, расположенной под соответствующим полем. 

В группе Сойзюп Тез (Тест столкновения) находятся переключатели Вох 
(Параллелепипед), Сутаег (Цилиндр), ЗрПВеге (Сфера) и МезН (Ячейка), позволяющие 
установить точность вычислений. Если установлен переключатель Вох, вычисления 
будут производиться быстрее, чем в остальных случаях, поскольку при расчетах будет 
предполагаться, что объект имеет форму параллелепипеда. Однако полученные в дан- 
ном случае расчеты столкновений будут не очень точными. Если установить переклю- 
чатель Мезй, то при расчете столкновений будут использоваться реальные поверхно- 
сти объектов, однако при этом на вычисления затрачивается болыше всего времени. 

С помошью переключателей группы Кесасцщае Ргореше$ (Пересчет свойств) мож- 
но выбрать частоту пересчета свойств объекта. Свойства материалов (например, масса) 
могут быть анимированы и, значит, могут изменяться в течение анимации. Например, 
при масштабировании объекта должен изменяться его объем. Если установлен пере- 
ключатель Меуег (Никогда), то свойства пересчитываться не будут. При установке пе- 
реключателя Еуегу Егате (Каждый кадр) пересчет будет производиться для каждого 
кадра. Если установлен переключатель Еуегу Сас |щегуа! (Каждый интервал вычисле- 
ния), то свойства объектов будут пересчитываться через каждый интервал вычисления. 
Чем чаще пересчитываются свойства, тем больше времени уходит на вычисления. 


В группе Рвузса! Ргорефез (Физические свойства) можно выбрать значение плот- 
ности, массы и объема. Плотность определяется в поле Оепзйу и измеряется в грам- 
мах на кубический сантиметр. Масса определяется в поле Ма$$ и измеряется в кило- 
граммах. Объем объекта задается в поле Уоите и измеряется в кубических сантимет- 
рах. Поскольку эти значения взаимосвязаны, то для модификации, например, объема, 
независимо от массы и плотности, установите флажок Омегиде Ацютайс Момште (Не 
использовать автоматический объем). 

Переключатели \Мейсез (Вершины), ЗиЦасе (Поверхность), Впдад (Воипата) Вох 
(Описанный параллелепипед), Впад Сутдег (Описанный цилиндр), Впад ЗрНеге 
(Описанная сфера), МезН Зойа (Тело из ячеек) подгруппы Сасцае Ргорешез У$тд 
(Вычислять свойства с помошью) позволяют выбрать способ, а значит, и точность вы- 
числения значений свойств объекта. При установке переключателей, начинающихся с 
Впа9, вокруг объекта описывается простая фигура, что упрошает вычисления. Выбор 
переключателя МезН $014 существенно увеличивает время вычислений и к тому же 
активизирует автоматическое разрешение. Установив флажок Омегиде Ащотайс Кезо- 
Мбоп (Не использовать автоматическое разрешение), его можно отключить. В этом 
случае в поле Спад (Сетка) можно выбрать размер ячеек в сантиметрах. 


Оптимизация имитации динамики 


При просчете имитации динамики для каждого кадра создается огромное количе- 
ство ключей анимации, из-за чего существенно увеличивается размер файла. С помо- 
шью окна Тгаск Ме\м количество ключей можно уменьшить, сохранив только основ- 
ные ключи, задействованные в имитации. 


Окно Тгаск Мем/ детально рассматривается в главе 31, "Работа с треками”. 


Просчитав имитацию, откройте окно Тгаск Мем и выделите. треки объекта вместе с 
ключами. Затем щелкните на кнопке Едй Кеуз (Редактировать ключи), выделите все 
ключи и щелкните на кнопке Кедисе Кеуз (Уменьшить количество ключей). Появится 
диалоговое окно Кедисе Кеуз$. В поле Тигезпо4 (Пороговое значение) введите порого- 
вое значение и щелкните на кнопке ОК. 


Упражнение: как сбить все кегли в боулинге 


Когда я играю в боулинг, сбить все кегли сразу мне удается довольно редко. Одна- 
ко в программе 3) Мидю МАХ я могу сбивать все кегли каждый раз, а могу сделать 
так, что никто не сможет сбить все кегли сразу. 

Для выполнения динамической имитации игры в боулинг выполните ряд действий. 


1. Создайте с помощью сплайна и модификатора та Ме (Вращение) кеглю. 
Создайте девять копий этой кегли и расположите их так, как это делается в 
кегельбане. Создайте сферу и тонкий параллелепипед, которые будут ис- 
пользоваться в качестве шара и дорожки для боулинга. 


п" — В качестве дорожки для боулинга можно было бы использовать объект Р/апе. 

а Однако при просчете имитации учитываются фактические размеры плоскости, 
заметку. отображаемые в окнах проекций. Поэтому при расчете имитации может появить- 
- ся сообщение о том, что результат может быть непредсказуемым. 


Глава 34 о __ 
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2. Активизируйте вкладку Сгеае и щелкните на кнопке Зрасе М/агр$. Из рас- 


крывающегося списка выберите элемент Ращшае$ & Оупапис$, щелкните на 
кнопке Сгамйу и создайте в окне проекции объект Сгамйу. Расположите этот 
объект за шаром и нацельте его на шар. В разворачивающейся панели Ра- 


гатаеег$ введите в поле Згепа (Сила) значение 10. 


Активизируйте вкладку (Иез и щелкните на кнопке Оупаптс$. В развора- 
чивающейся панели Оупатю$ щелкните на кнопке Мем и введите в поле 
Утуаёоп Мате имя Вопр. Затем щелкните на кнопке Ед ОШес 4$, вы- 
делите в левом списке окна ЕЗ ОБес( 4$ все объекты и. щелкните на кноп- 
ке со стрелкой вправо. Щелкните на кнопке ОК. 


В группе ЕЁЯес{$ установите переключатель ЕЙесм$ Бу ОШес. Щелкните на 
кнопке Еди ОШес и выберите элемент ЗрИеге из раскрывающегося списка 
ОВ.ЕСТ, расположенного в левом верхнем углу диалогового окна Едй ОШес. 
Затем щелкните на кнопке Азат ОШес! ЕЙес$ в левом списке диалогового 
окна Азз1дп ОШес ЕЙйес{$, дважды щелкните на элементе Сгамйу для того, 
чтобы переместить его в правый список, и закройте это окно, щелкнув на 
кнопке ОК. Выберите из раскрывающегося списка ОВУЕСТ`: объект Вох, ис- 
пользующийся в качестве дорожки, установите флажок Т№$ Оесе 1$ Шп- 
уетд и щелкните на кнопке ОК. 


Поскольку искривления пространства уже назначены с помощью разворачиваю- 
щейся панели Рупатг/с$, то назначать их с помощью кнопки Вта о Зрасе И/агр 


<” не нужно. 
5. В группе Сойзюп$ установите переключатель СоБа! Сойз$юп$ и щелкните на 


кнопке Азздп СоБа! Со!зюп$. В левом списке диалогового окна А$зЗ1дп 
СоБа! Сойзюп$ выделите все объекты и щелкните на кнопке со стрелкой 
вправо. Затем щелкните на кнопке ОК. 


В разворачивающейся панели ТИттд & Эитщайоп введите в поле Епа Тте 
значение 40. Затем установите флажок Урдае О!15р!ау м/Зоме и щелкните на 
кнопке Зом№е. При этом кадры имитации будут отображаться в окнах проек- 
ции. Но завершении просчета шелкните на кнопке Р!ау Апитабоп для того, 
чтобы просмотреть имитацию. 


Резюме 


В этой главе вы узнали основы имитации динамики с помощью средства Оупаптес$. 
Вы научились: 


создавать и использовать динамические объекты Зрипд и Оатрег; 
выбирать динамические свойства материалов объектов в окне Маепа! ЕдКог; 


использовать для имитации динамики искривления пространства; 
использовать для имитации динамики средство Оупаптс$; 
оптимизировать ключи имитации с помошью кнопки Кедисе Кеуз окна Тгаск Мемм. 


Этой главой завершается часть книги, посвященная анимации. В следующей части 
рассматривается процесс визуализации и монтаж. Первая глава этой части посвящена 
фону, окружающей среде и атмосферным эффектам. 


Часть ИИ, Анимация 


Визуализация 
и видеомонтаж 


В этой части... 
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Работа с фоном, 


окружающей 
средой 

и атмосферными 
эффектами 


В реальном мире все предметы находятся в какой- 
либо среде. В предыдущих главах больше внимания 
уделялось работе с отдельными объектами сцены. В 
программе 30 Зшаю МАХ есть несколько средств, 
позволяющих создать окружающую среду для этих 
объектов. Обычно это делается в самом конце, пе- 
ред тем как визуализировать сцену. 


Создание 
окружающей среды 


Будь то прекрасный ландшафт или просто плы- 
вущие по небу облака, все это, вне всякого сомне- 
ния, сделает сцену более реалистичной. В этом раз- 
деле вы узнаете, как отобразить в окне проекции 
фоновое изображение и как с помощью диалогового 
окна Епуйоптегё (Окружающая среда) создать в 
сцене реальную картину окружающего мира. 

Карты окружающей среды используются в сцене 
в качестве фона и могут отражаться от поверхности 
блестящих предметов. Эти карты отображаются 
только при окончательной визуализации, тем не 
менее карту среды можно показать в любом окне 
проекции и даже использовать в качестве фона. 

Окружающая среда — это нечто большее, чем 
просто фон. Она вносит изменения в глобальное 
освещение и добавляет в сцену атмосферные эф- 
фекты. 


Часть [Х. Визуализация и видеомонтаж 


Настройка параметров окружающей среды 


Окружающая среда создается с помошью диалогового окна Епугоптепи (рис. 35.1). 
Для того чтобы его активизировать выполните команду Кепаетпа=>Епмгоптеги 
(Визуализация=Среда). Окружающая среда состоит из фонового изображения или од- 
нотонного фона определенного цвета, глобального освещения и атмосферных эффек- 
тов. Все эти составляющие и определяются в диалоговом окне Епупоптеги. 


= Епуноптег! 


Рис. 35.1. В диалоговом окне Епмгоптеп{ можно выбрать 
цвет фона или задать фоновое изображение, настроить гло- 
бальное освещение и добавить атмосферные эффекты 


Настройка цвета фона 


Цвет фона можно изменить, щелкнув в диалоговом окне Епмгоптеп{ на образце 
цвета. Фон будет однотонным, если не задана карта окружающей среды или не уста- 
новлен флажок Че Мар (Использовать карту). (По умолчанию цвет фона черный.) 
Цвет фона можно анимировать. 


Использование в качестве фона изображения 


Для того чтобы загрузить изображение, которое будет использоваться в качестве фона, 
щелкните на кнопке Епугоптег Мар (Карта окружающей среды) и в окне Маепа/Мар 
Вгомзег (Просмотр материала/карты) дважды щелкните на элементе Вйтар (Растровое 
изображение). Появится диалоговое окно Зее Вйтар |таде (Выбрать растровое изобра- 
жение). Найдите с его помошью файл с нужным изображением и щелкните на кнопке ОК. 
При этом название кнопки Епмгоптег( Мар изменится на имя файла изображения. 


| Если карта окружающей среды, которую вы хотите использовать, уже отобража- 
Совет ется в одной из ячеек образцов материалов окна Маепа! ЕдЙог (Редактор мате- 
й риалов), ее можно просто перетащить из этой ячейки на кнопку ЕпиугоптепЕ Мар 


3 расположенную в диалоговом окне Епигоптеге. 


Для того чтобы изменить какие-либо параметры карты окружающей среды (напри- 
мер, координаты отображения), ее необходимо загрузить из окна Маепа! ЕдКог. Для 
этого можно просто перетащить карту с кнопки Епмгоптеп( Мар в одну из ячеек об- 
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разца материалов окна Маепа! ЕД йог. Когда вы отпустите кнопку мыши появится диа- 
логовое окно п$апсе (Сору) Мар (Экземпляр (копия) карты). Если установить пере- 
ключатель п${апсе, то все изменения параметров карты в окне Маепа! ЕЧйог будут ав- 
томатически применяться к карте в диалоговом окне Епмгоптеге. 


Дополнительную информацию о параметрах карт можно найти в главе 18, 
“Использование карт материалов”. 


В качестве фона может использоваться не только изображение, но и анимация. 
Поддерживаются следующие форматы анимации: .АУТ, „ЕТС И .ТЕЬ. 

На рис. 35.2 показана сцена, в которой в качестве карты окружающей среды используется 
изображение моста Со/4еп Са. Модель самолета создана компанией Ме\уройи Паа1аБ. 


Рис. 35.2. Это фоновое изображение загружено с помощью диалогового окна Епм|- 
гоптег{( 


Настройка глобального освещения 


С помошью образца цвета Тиё (Оттенок), расположенного в группе С оба! Найта 
(Глобальное освещение) диалогового окна Епу!оптепф задается цвет, в который слегка 
окрашиваются все источники света. Поле еуе! (Уровень) позволяет повысить или пони- 
зить общий уровень освещения сцены. Цвет обтекающего света задается с помощью об- 
разца света АтЫег( (Обтекающий) и является самым темным цветом, который может 
иметь какая-либо тень в сцене. Любой из этих параметров может быть анимирован. 


Добавление атмосферных эффектов 


В нижней части диалогового окна Епмгоптег находится разворачивающаяся панель 
А4тозрвеге (Атмосфера). С ее помощью можно добавить в сцену атмосферные эффекты 
и настроить их параметры. Атмосферные эффекты рассматриваются далее в этой главе. 


Часть [Х. Визуализация и видеомонтаж 


Упражнение: детективная история и карты 
окружающей среды 


Одному инспектору сообщили о возможном ограблении, но именно в тот день он 
заболел гриппом и не мог встать с постели, а поэтому поручил это дело своему учени- 
ку. Тот решил воспользоваться скрытой камерой, чтобы поймать вора на горячем. 

На следующий день новоиспеченный инспектор забрал камеру. Кажется, план 
сработал, но когда он проявил пленку, то был шокирован увиденным. Оказалось, что 
кто-то сместил камеру и вору удалось уйти. Но так ли это на самом деле? 

Для того чтобы показать отражение карты окружающей среды на поверхности. 
другого объекта, выполните описанные ниже действия. 


1. Сначала загрузите изображение, которое будет использоваться в качестве 
карты окружающей среды. С помощью команды Кепаейпа=>Епмгоптеги от- 
кройте диалоговое окно Епмгоптеп{ и щелкните на кнопке Епмугоптеги Мар. 
В окне Маепа/Мар Вгомизег дважды щелкните на элементе Вйтар и затем 
найдите и откройте файл 1п+ег1ог.7ра (этот файл с изображением взят с 
компакт-диска Соге! РНВоюо СО). Установите в диалоговом окне Епуйоптеги 
флажок Цзе Мар и закройте это окно. 


2. Импортируйте и расположите модель вора у подножия лестницы (эта модель 
импортирована из программы Розег). Затем выполните визуализацию изо- 
бражения и сохраните ее в файле музхегу.7роа. 


3. Теперь нужно создать новую сцену. Для этого выполните команду Ейе=>Мем 
(Файл=> Создать), в диалоговом окне М№ем Зсепе (Новая сцена) установите 
переключатель Мем А! (Все новое) и щелкните на кнопке ОК. 


4. С помощью нескольких объектов Су!паег создайте подставку для зонтиков и 
поместите ее в центре сцены. Откройте окно Маепа! Едйог и щелкните на 
первой ячейке образца материала. Дайте этому материалу имя Со и щелкни- 
те на кнопке Туре (Тип) для того, чтобы открыть окно МаепаИ/Мар Вгомизег. 
Выделите материал Каугасе (Трассированный) и щелкните на кнопке ОК. В 
окне Маепа! ЕЧйог измените цвет ОМизе (Диффузный) на желто-коричневый, 
а цвет Кейес (Отражать) на серый. Примените этот материал к двум полоскам 
на поверхности подставки. Затем создайте новый материал с такими же пара- 
метрами и дайте ему имя ЗиИуег. Измените цвет ОМизе на светло-серый и при- 
мените этот материал к оставшейся части подставки. 


5. С помошью команды Кепдетпд>Епмугоптеп( откройте диалоговое окно Епм- | 
гоптеп{. Щелкните на кнопке Епмгоптег( Мар и в окне Маепа/ИМар Вго\изег ` 
дважды щелкните на элементе ВИтар. С помошью диалогового окна Зеес 
Витар |таде ЕйЙе найдите и загрузите созданный ранее файл пузкегу.)ра. 


6. Откройте окно Маепа! ЕйКог и перетащите карту окружающей среды с кнопки 
Епмгоптег\" Мар в третью ячейку образца материала. В появившемся диалого- 
вом окне |пЗапсе (Сору) Мар установите переключатель пзапсе и шелкните 
на кнопке ОК. В разворачивающейся панели Соог4атае$ (Координаты) выбе- 
рите из раскрывающегося списка Марртда (Отображение) элемент Сутапса! 
Епмгоптеп{ (Цилиндрическая среда). Установите значение Ц ТЙпд равным 0,5 
а значение \ ТИпд равным 2,0. Таким. образом, отражение вора можно будет 
увидеть на поверхности подставки для зонтиков. Поскольку материал по от- 
ношению к карте окружающей среды является образцом, то при выполнении 
этих изменений карта будет автоматически обновлена. 


В результате отражение вора можно будет увидеть на поверхности подставки для 
зонтиков, как показано на рис. 35.3. 


Рис. 35.3. Как показывает это визуализированное изображение, карта окружающей среды мо- 
жет отражаться на поверхности объекта 


Просмотр фонового изображения 
в окне проекции 


Даже если карта окружающей среды активизирована, она будет видна только на 
визуализированном изображении, однако ее можно сделать видимой в каком-либо 
окне проекции. У каждого окна может быть собственное фоновое изображение, к то- 
му же в качестве фона может использоваться анимация. 

Для того чтобы сделать фоновое изображение видимым в окне проекции, выпол- 
ните команду Мем/$=>\Ме\мрой Васкагоипа (Виды=>Фон окна проекции). Появится диа- 
логовое окно Мемрой ВаскКогоипа (рис. 35.4). 

При щелчке на кнопке Ейез (Файлы) появляется диалоговое окно Заес Васк- 
дгоипа паде (Выбрать фоновое изображение), с помощью которого можно найти и 
загрузить фоновое изображение. В качестве фона может использоваться изображение, 
передающееся со специального устройства, например видеомагнитофона. Для того 
чтобы выбрать это устройство, щелкните на кнопке Оемсе (Устройство). Если карта 
окружающей среды уже загружена с помошью диалогового окна Епугоптепь можно 
просто установить флажок Цзе Епугоптеп{ ВаскКдгоипа (Использовать фон окружаю- 
щей среды). На рис. 35.5 показано окно проекции, в котором в качестве фона исполь- 
зуется карта окружающей среды из предыдущего примера. 


Часть [Х. Визуализация и видеомонтаж 


Мемрои Васкагоипа 


еро: Регхресвуе 


Рис. 35.4. С помощью диалогового окна Мемирой Васк- 
дгоипа можно выбрать изображение или анимацию, кото- 
рые будут использоваться в качестве фона окна проекции 
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Рис. 35.5. В этом окне проекции отображено фоновое изображение 


Для того чтобы сделать фоновое изображение видимым, необходимо установить 
флажок О/5р/ау Васкдгоипа (Отобразить фон). 


„“ 


В группе Апитаноп ЗупсНгогхайоп (Синхронизация анимации) можно указать, ка- 
кие кадры фоновой анимации будут отображаться. Значения полей Чзе Егате 
(Использовать кадр) и То (До) определяют используемый отрезок загруженной ани- 
мации. Значение поля З{ер (Шаг) уменьшает количество используемых кадров, выби- 
рая из анимации только каждый М-й кадр. Например, если значение поля Зер равно 
4, то будет использоваться только каждый четвертый кадр анимации. 

В поле Зап А{ определяется номер кадра текущей сцены, начиная с которого будет 
отображаться фоновая анимация. Номер кадра фоновой анимации, который должен 
появиться первым, определяется в поле Зупс Зай © Егате (Синхронизировать старт с 
кадром). Параметры групп Зап Ргосеззтда (Начало обработки) и Епа Ргосеззтд (Конец 
обработки) определяют, каким будет фон окна проекции до воспроизведения первого и 
после воспроизведения последнего кадра анимации. Этот фон моно сделать белым, вос- 
произведенную анимацию можно зациклить или зафиксировать последний кадр. 


пи" При использовании в качестве фона анимации не забудьте установить флажок 


а 
заметку Атта Васкогоипа (Анимировать фон). 


< 


Размер фонового изображения настраивается в группе Азресё Ка#о (Степень сжа- 
тия). Фоновое изображение можно согласовать с размером окна проекции, размером 
растра или выводом визуализации, выбрав соответственно переключатель Маюй Мем/- 
рой (Согласовать с окном проекции), Масй Вйтар (Согласовать с растром) или Масп 
Бепаеппд Ошрш (Согласовать с выводом визуализации). 

Для того чтобы отобразить фоновое изображение во всех окнах проекций или 
только в активном окне, выберите в группе Арру Зоигсе апа О!$р!ау © (Применить ис- 
ходное изображение и отобразить в) соответственно переключатель АП Ме\ми$ (Все окна 
проекций) или Асё\е Оту (Только активное). | 

Для того чтобы связать фоновое изображение с геометрией окна проекции, т.е. 
чтобы при увеличении или панорамировании объектов сцены соответственно изменя- 
лось фоновое изображение, установите флажок [Госк Хоот/Рап (Связать с увеличени- 
ем/панорамированием). Если фоновое изображение вышло за пределы области види- 
мости, вид окна проекции можно вернуть в начальное положение с помощью 
команды \Мем$=>Кезе{ Васкодгоипа Тгапзюгт (Виды=Сброс преобразований фона). 


Чрезмерное увеличение фонового изображения может привести к нехватке вир- 
туальной памяти, из-за чего могут возникнуть проблемы. 


Где взять фоновые изображения 


Большинство описанных выше фоновых изображений взяты из коллекций карти- 
нок, которые распространяются на компакт-дисках наподобие Соге! Рпою СО. Такие 
компакт-диски выпускаются многими фирмами, например: 


ш  ЕРообеагсй (мии. Еобозеаксь . сом); 
м  Риою0!5с (ими .ррокоа15с. сот); 
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ш МааСгеаНоп’5 МеаРВо{о$ (мии .пефасгеа*1опз . сот); 
Ш  РиоюАКо (уиму.рНосоа1ко.соп); 
Ш Соге! СаПепа (им. соге1 .соп). 


Кроме того, можно взять фотоаппарат и самостоятельно сделать нужные снимки, а 
затем отсканировать их. Программой 30 Зи4ю МАХ непосредственное сканирование 
изображений не поддерживается, тем не менее для этого можно воспользоваться 
большинством пакетов для редактирования изображений. 

Фоновые изображения можно также создавать с помощью самой программы 30) $- 
Чо МАХ. Обычно это делается с использованием средства Маео Ро${ (Видеомонтаж). 
Кроме того, можно визуализировать изображение, а затем загрузить его с помощью диа- 
логового окна Епмгоптеп подобно тому как это делалось в предыдущем упражнении. 


Дополнительную информацию об интерфейсе МУдео Роз${ можно найти в гла- 


ополнитель ия ве 39, “Использование интерфейса Мдео Ро$г. 
Пе 


Использование контейнеров 
Аттозрйептс Аррагаш$ 


Прежде чем применять атмосферный эффект, нужно выбрать контейнер Айтоз- 
рпепс Аррагаи$ (Атмосферный аппарат), позволяющий указать месторасположение 
эффекта. Однако габаритные контейнеры используются только с эффектами СотБиз- 
{оп (Воспламенение) и Уоите Год (Объемный туман). Для того чтобы создать габа- 
ритный контейнер Аётозрпепс Аррагаи$, активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на 
кнопке Нерег (Вспомогательные объекты), а затем из раскрывающегося списка выбе- 
рите элемент АйтозрНепс Аррагаиз. 

_ Существует три типа габаритных контейнеров АйтозрНепс Аррагаиз: ВохСито (Контей- 
нер в виде параллелепипеда), ЭЗрпегеСто (Контейнер в виде сферы) и СУ6хто (Контейнер 
в виде цилиндра). Все эти типы габаритных контейнеров показаны на рис. 35.6. 

Если выделить габаритный контейнер и активизировать вкладку МоаНу, то вы уви- 
дите две разворачивающиеся панели. Одна предназначена для настройки основных 
параметров контейнера, например его размеров, а вторая, под названием А4тозрПегез, 
служит для добавления в контейнер атмосферных эффектов. Эти панели показаны на 
рис. 35.6. Одним из параметров габаритных контейнеров является значение Зеед 
(Зерно). В поле Зее4 задается случайное число, которое используется для расчета ат- 
мосферного эффекта. При щелчке на кнопке Мем Зеед (Новое зерно) в поле Зеед ге- 
нерируется случайное число. Два габаритных контейнера с близкими значениями па- 
раметров Зеед будут обеспечивать практически одинаковые результаты. 

Для того чтобы добавить атмосферный эффект, в разворачивающейся панели Айтоз- 
рвегез щелкните на кнопке Ада, в появившемся диалоговом окне Ада АйтозрПеге выдели- 
те нужный эффект и щелкните на кнопке ОК. Выбранный эффект появится в списке раз- 
ворачивающейся панели АйтозрИегез. Для того чтобы удалить эффект, выделите его в спи- 
ске и щелкните на кнопке беее (Удалить). Параметры эффекта настраиваются в 
диалоговом окне Епмгоптег. Чтобы открыть это окно, выделите в списке нужный эффект 
и щелкните на кнопке Земр (Настройка). Возможность добавления атмосферных эффек- 
тов из вкладки МойЙу предусмотрена для удобства. Атмосферные эффекты можно также 
добавить с помощью диалогового окна Епмгоптеп$, о чем и пойдет речь далее. 


ВохСИхто ЗрпегеС!хто СУС!хто 


Рис. 35.6. Так выглядят габаритные контейнеры АётозрНейс Аррагаиз$ 


Создание атмосферных эффектов 


В группе АвтозрНеге диалогового окна Епмгоптепи (см. рис. 35.1) находится спи- 
сок Е#ес{, в котором перечисляются все текущие эффекты сцены. Для того чтобы 
добавить новый эффект, щелкните на кнопке Ада. При этом появится изображенное 
на рис. 35.7 диалоговое окно АЗа АётозрКепс Е#ес( (Добавить атмосферный эффект), 
в котором можно выбрать один из четырех доступных по умолчанию эффектов: Сот- 
БизНоп (Воспламенение), Год (Туман), Моите Год (Объемный туман) и Уоите Нам 
(Объемный свет). Расширить этот список эффектов можно с помощью специализиро- 
ванных дополнений. , 

Для того чтобы удалить атмосферный эффект из спи- 
ска ЕЙец$, выделите его и щелкните на кнопке Оеаве. 
Эффекты применяются в том порядке, в котором они 
перечислены в списке, поэтому расположенные внизу 
списка эффекты накладываются поверх всех остальных. 

Под списком ЕЙес находится поле Мате (Имя), в ко- 
торое можно ввести новое имя эффекта. Это позволит ис- 
пользовать один и тот же эффект несколько раз. Эффекты 
применяются в порядке их перечисления в списке Ейес6. 


Для перемещения эффектов в списке служат кнопки Моме ру 457. Диалоговое окно Ада 
Ур (Переместить вверх) и Моуе Оомт (Переместить вниз). Ацтозрнейс ЕЯеси позволяет вы- 


брать нужные атмосферные эффекты 


_ че вуализация и видеомонтаж 


При щелчке на кнопке Мегде (Объединить) появляется диалоговое окно Мегде АН 
тозрпепс ЕЙес$ (Объединить атмосферные эффекты), с помошью которого можно 
загрузить файл сцены ЗО Заю МАХ и использовать его эффекты. 


Использование эффекта Сотри$Ноп 


Для того чтобы добавить в сцену эффект СотБиз#воп, щелкните на кнопке Ада, 
выделите в списке диалогового окна Ада Айтозрпепс ЕЙес{ элемент СотБиз#йоп и 
щелкните на кнопке ОК. В результате в окне Епмгоптеп" появится разворачивающая- 
ся панель СотБиз#оп Рагатёег$ (Параметры воспламенения), показанная на 
рис. 35.8. Щелкните на кнопке Рек Сто (Указать габаритный контейнер) и выдели- 
те в сцене габаритный контейнер для этого эффекта. Имя контейнера появится в рас- 
крывающемся списке, расположенном справа. Возможно использование нескольких 
габаритных контейнеров. Для того чтобы удалить габаритный контейнер из списка, 
выделите его и щелкните на кнопке Кетоуе С/хто (Удалить габаритный контейнер). 


Рис. 35.8, Параметры эффекта СотБиз- 
Чоп настраиваются в этой разворачи- 
вающейся панели 


вт Эффект Сотври$йоп визуализируется только в неортографических окнах проек- 


а ций, например Регзресёуе или Сатега. 
заметку 


Цвет эффекта СотБиз#оп задается с помошью образцов шппег Соог (Внутренний 
цвет), Ощег Со!ог (Внешний цвет) и Зтоке Союог (Цвет дыма). Цвет дыма используется 
только в том случае, когда установлен флажок Ехрозюп (Взрыв). 

Форма пламени задается в группе ЗВаре (Форма) с помощью переключателей Теп- 
4"! (Языки пламени) и ЕиебБа! (Огненный шар). На рис. 35.9 показаны два сфериче- 
ских габаритных контейнера, к которым применен эффект СотБиз#оп. Слева пред- 
ставлен эффект с формой пламени Тепай, а справа — с формой ЕтеБа!. 
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Значением поля Э1гесй (Вытягивание) определяется степень удлинения пламени 
вдоль оси Х. На рис. 35.10 показаны два эффекта Сотризоп формы Тепд: слева — 
эффект с параметром З{гесп, равным 1, а справа — с параметром Згесп, равным 10. 

Значением поля Кедшату (Регулярность) определяется степень заполнения габарит- 
ного контейнера А‘тозрНейс Аррагаи$. Значение этого параметра у эффектов, изобра- 
женных на двух предыдущих рисунках, равно 1. Это придало им сферическую форму, 
поскольку габаритные контейнеры были заполнены до конца. Чтобы получить более 
произвольную форму эффекта, используйте небольшие значения параметра Кедцащу. 

В поле Нате Эхе (Размер пламени) задается размер пламени (впрочем, он также 
зависит от размеров габаритного контейнера). Резкость краев пламени задается в поле 
Рате Оеай (Детали пламени) и может изменяться от 0 до 10. Малые значения этого 
параметра обеспечивают размытое однородное пламя, а болышие значения делают 
края пламени более отчетливыми и резкими. 

С помощью значения поля Оепзйу (Плотность) центр пламени можно сделать 
“плотнее”. Большие значения этого параметра делают пламя более ярким в центре, а 
меньшие значения порождают ненасыщенное, более тусклое пламя. Результат исполь- 
зования разных значений параметра Оепзйу показан на рис. 35.11. Слева значение 
Оепзйу эффекта равно 10, а справа — 25. 


Рис. 35.11. Яркость эффекта СотБизйоп тесно связана со значением поля ОепзКу 


Значением поля Затрез (Выборка) определяется дискретность эффекта. Боль- 
щие значения обеспечивают большую точность, но при этом увеличивается время 
визуализации. 
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Упражнение: создание Солнца 


С помошью эффекта СотБиз#оп можно создать реалистическую модель Солнца. 
Для этого потребуется создать объект ЭрНеге, воспользоваться окном Маепа! ЕОНог и 
применить эффект Сотриз$йоп. 

Для того чтобы создать Солнце, выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Сгеае, щелкните на кнопке ЭрВеге и создайте в ок- 
не проекции сферу. 

2.. С помошью команды Тоо!$=>Маепа! Едйог (Сервис=Редактор материалов) 
откройте окно Маепа! Едвог. Выделите первую ячейку образца материала и 
дайте этому материалу имя Эип. Выберите желто-оранжевый цвет параметра 
`ОМиз$е и светло-коричневый цвет Зе!-Шиттавоп (Самосвечение). Введите в 
‚ поле Орасйу (Непрозрачность) значение 90 и присвойте всем параметрам 
группы Зресщаг Напа $ (Зеркальные участки) минимальные значения. 


3. В разворачивающейся панели Марз (Карты) установите флажок Витр 
(Выпуклость). Справа от флажка в поле Атоицги (Количество) введите значе- 
ние 30 и щелкните на кнопке Мар. В окне Маепа/Мар Вгомзег щелкните 
дважды на карте Мое (Шум). В разворачивающейся панели Мое Рагате- 
{ег$ (Параметры шума) установите переключатель Тугбцепсе 
(Турбулентность) и введите в поле Зе (Размер) значение 50. Затем перета- 
щите этот материал из ячейки на сферу. 


4. Ко вкладке Сгеае щелкните на кнопке Нерег$ (Вспомогательные объекты). 
Быберите из раскрывающегося списка элемент АйтозрНепс Аррагащ5. 
Щелкните на кнопке Зрпегехто и создайте в окне проекции габаритный 
контейнер, окружающий сферу. 

5. Выделите объект ЗрНегеСито, активизируйте вкладку МодНу и шелкните на 
кнопке Ада расположенной в разворачивающейся панели АйтозрНеге$. Вы- 
делите в диалоговом окне Ада АбтозрВеге эффект СотБизйоп и щелкните на 
кнопке ОК. Выделите в списке разворачивающейся панели АётозрНеге$ эф- 
фект СотБизйоп и щелкните на кнопке Зешр. 


6. В разворачивающейся панели СотБиз#оп Рагатеег$ установите цвет шппег 
Союог желтым, цвет ОЩег Со]ог красным и цвет Зтоке Со|ог черным. Активи- 
зируйте переключатель Тепа!! и в поля Згасй и Кед\щагиу введите значения 
1. В поле Нате Эхе введите 30, в поле Оепзйу — 15, в поле Нате Беай — 
10, в поле Затр/е$ — 15. 


На рис. 35.12 показано изображение Солнца, полученное после визуализации этой 
сцены. 


Упражнение: создание облаков 


Изображения неба найти несложно. Можно просто взять фотоаппарат и сделать 
снимок неба самостоятельно. Трудности возникают, когда нужно заставить какой- 
нибудь объект то появляться, то исчезать в облаках. Хотя это можно сделать с помо- 
щью маски ЗПадом//Майе (Тень/Матовость), лучше чтобы облака были реальными 
трехмерными объектами. В этом упражнении создадим несколько моделей облаков с 
помощью эффекта СотБизвюп. 
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Рис. 35.12. Это изображение Солнца получено с помощью сферы, материала с картой №о!$е 
Витр и эффекта СотБиз{юп 


Для того чтобы создать облака, выполните описанные ниже действия. 


1. С помощью команды Кепдеппа=Епмгоптег( откройте диалоговое окно Еп\- 
гоптеп{. Щелкните на образце цвета Васкдгоипа Соог (Цвет фона) и выбе- 
рите светло-голубой. В разворачивающейся панели АётозрйПеге щелкните на 
кнопке Ада, в диалоговом окне Ада Айтозрйепс ЕЁЙес{ выделите эффект 
СотБизНоп и щелкните на кнопке ОК. 


2. Введите в поле Мате имя С1оиф$. Измените цвет ппег Со|ог на темно-серый, 
цвет Ощег Союг на светло-серый, а цвет ЗтокКе на белый. Выберите пере- 
ключатель Ргера!, в поле Эгесй введите значение 1, а в поле Кед\ащу — 
0,2. Установите значение поля Нате Зе равным 35, значение поля Нате 
Оеай равным 3, в поле Оепзйу введите значение 15, а в поле Затре$ — 15. 


3. Для того чтобы заставить облака двигаться, щелкните на кнопке Аттае, 
перетащите бегунок Тите З!аег до конца вправо и введите в поле Рвазе 
(Фаза) значение 45, а в поле Ом (Дрейф) значение 30. Это заставит облака 
медленно плыть по небу. По окончании щелкните на кнопке Аптае и за- 
кройте диалоговое окно Епмгоптегу. 


4. Активизируйте вкладку Сгеже, щелкните на кнопке Нерег$ и выберите из рас- 
крываюшегося списка элемент А4тозрпепс Аррагаиз. Щелкните на кнопке 
ЗрНегеСйто и создайте в окне проекции сферический габаритный контейнер. В 
разворачивающейся панели Эрпеге Сито Рагатеегз установите флажок Негп:- 
зрНеге (Полусфера). Поверните полусферу так, чтобы ее купол был сверху. 


5. Создайте несколько копий габаритного контейнера. Для этого, удерживая 
нажатой клавишу <ЗВ\Щ>, перетащите объект ЗрНегеС!хто в разные точки 
сцены. Расположите эти габаритные контейнеры равномерно по сцене. 


Глава 35. Работа с фоном, окружающей средой... 


6. Выделите габаритный контейнер и активизируйте вкладку МодНу. В разворачиваю- 
щейся панели АбтозрНегез щелкните на кнопке Ад4. В диалоговом окне Ада Ан 
тозрНеге установите переключатели АйтозрНеге и Ехз#пд (Существующий), за- 
тем выделите в списке элемент С\оц4$ и щелкните на кнопке ОК. Повторите эти 
действия для всех остальных габаритных контейнеров. 


Полученное изображение показано на рис. 35.13. Изменяя параметры эффекта 
СотБи$з#оп, можно создавать облака разного типа. 


Рис. 35.13. С помощью эффекта СотБиз$Ноп можно создать облака 


Использование эффекта Род 


Действие атмосферного эффекта Год (Туман) состоит в том, что объекты или фон 
обволакиваются дымкой, в результате чего расположенные вдали предметы будут вид- 
ны хуже. Обычный эффект Род используется без габаритного контейнера и проявля- 
ется в диапазоне видимости камеры. Границы этого диапазона задаются в полях ка- 
меры Меаг Капде (Ближняя граница) и Гаг Капде (Дальняя граница). 

Разворачивающаяся панель Год Рагатеег$, изображенная на рис. 35.14, появляет- 
ся после добавления эффекта Год в список ЕЙе‹{$. Щелкнув на образце Союог, можно 
выбрать цвет тумана. Окрасить туман можно также, загрузив карту с помошью кнопки 
Епупоптег{ Союг Мар (Карта цвета окружающей среды). Активизировать или отклю- 
чить эту карту можно, установив или сняв флажок Цз$е Мар соответственно. Загрузить 
карту Епмгоптеп{ Орасйу, влияющую на плотность тумана, можно с помощью кнопки 
Епугоптеп! Ораску Мар (Карта непрозрачности окружающей среды). 

Чтобы применить эффект Год к фоновому изображению, установите флажок Год 
Васкадгоипа (Затуманить фон). Тип тумана задается с помощью переключателей Зап- 
ага (Стандартный) и Гауегед (Слоистый). В зависимости от выбора этого переключа- 
теля, активизируется группа соответствующих параметров. | 


В группе Запдага (Стандартный) находится 
флажок Ехропепйа! (Экспоненциально). Если этот 
флажок установлен, то плотность тумана будет 
возрастать пропорционально экспоненте расстоя- 
ния. В противном случае плотность будет увели- 
чиваться с расстоянием линейно. В полях Меаг и 
Раг задаются пределы, в которых изменяется 
плотность тумана. 

При выборе переключателя [Гауегед туман будет 
располагаться слоями. В полях Тор (Верх) и Вофот 
(Низ) задаются пределы, в которых должен нахо- 
диться туман. Плотность тумана определяется в поле 
Оепзйу. С помошью переключателей Тор (Верх), 
Вовот (Низ) и Мопе (Нет) можно указать, в каком 
месте плотность тумана убывает до 0. Для того чтобы 
показать, как туман клубится на горизонте, устано- 
вите флажок Нопгоп Мое (Возмущения на горизон- 
те). Характер этих возмущений определяется пара- 
метрами Эхе (Размер), Апае (Угол) и Рвазе (Фаза). 

На рис. 35.15 изображен туман с использова- 
нием разных параметров. Наверху слева показан 


Епуногипег( 


‚бою Етоптег Соки Мар: › Г -Изе Мар. 


Рис. 35.14. Параметры тумана настраи- 
ваются в разворачивающейся панели Год 
Рагатаег$ 


туман типа Запдага, а справа — туман типа Ёауегед с параметром ОепзКу, равным 50. 
Внизу слева показан туман типа [ауегед с параметром Оеп$йу, равным 20, а справа 
показано, как‘выглядит туман, когда установлен флажок Нопгоп Мозе. 


м 


Использование эффекта Уо/ите Год 


Для того чтобы добавить в сцену эффект Момте Род (Объемный туман), щелкните в 
диалоговом окне Епугоптег на кнопке Ад, выделите в окне Ада АётозрНепс Ейес эф- 
фект УМомте Род и щелкните на кнопке ОК. Этот эффект отличается от эффекта Год тем, 
что позволяет более точно управлять расположением тумана. Расположение задается с по- 
мощью габаритного контейнера АётозрНепс Аррагамз. Для того чтобы указать габаритный 
контейнер для эффекта Моите Род, щелкните в разворачивающейся панели УМомте Год 
Рагатеег$ (Параметры объемного тумана) на кнопке Риск Сто, а затем щелкните на га- 
баритном контейнере в окне проекции. Эта панель показана на рис. 35.16. Выбранный 
контейнер появится в раскрывающемся списке справа от этой кнопки. Возможно исполь- 
зование нескольких габаритных контейнеров. Для того чтобы удалить габаритный контей- 
нер из списка, выделите его и шелкните на кнопке Кетоуе Сто. 


Рис. 35.16. Параметры объемного тумана 
настраиваются в разворачивающейся па- 
нели Уомте Род Рагатеег$ 


„он Габаритный контейнер Аётозррейс Аррагаш$ может содержать только часть 
мет эффекта Уоите Год. Если контейнер переместить или увеличить, то можно уви- 
а ку . деть отсеченную часть тумана. 


хо 


Параметр Зовеп Схто Еддез (Смягчить края габаритного контейнера) позволяет 
сделать края эффекта Уомте Год менее резкими. Значение этого параметра может 
изменяться в пределах от 0 до 1. | 

Многие параметры эффекта Моите Год аналогичны параметрам эффекта Год, но 
есть и особые. Эти параметры позволяют управлять неоднородностью данного эффек- 
та. В поле Зер Эхе (Размер шага) определяется размер частиц тумана. Значением по- 
ля Мах З4ерз (Максимальное количество шагов) ограничивается степень дискретиза- 
ции тумана, что позволяет сократить время визуализации. 

Параметрами группы Мое определяется “случайность” эффекта УМомте Год. Тип 
шума задается с помошью переключателей Кедцщаг (Регулярный), Егаса! (Фрактальный), 
Тигьиепсе (Турбулентность) и пуей (Инвертирование). Пороговые значения шума уста- 


856 ____________ Чась(. Визуализация и видеомонтаж 


навливаются с помощью параметров группы М№озе ТигезНо (Порог шума). Сила ветра 
вводится в поле \У/Мпа Згепой (Сила ветра), а направление ветра можно выбрать с по- 
мощью группы переключателей \М/Лпа пот {Ве (Ветер с). Перемещение тумана определя- 
ется значением параметра Р®вазе (Фаза). 


Упражнение: создание болота 


Когда я думаю о тумане, первое, что мне приходит в голову, — это болото. Попы- 
таемся смоделировать сцену болота. 

Для того чтобы с помощью эффекта Момте Год создать сцену болота, выполните 
ряд действий. 


1. Сначала нужно создать камыши. Это несложно сделать с помощью 
примитивов Сарзше (Капсула) (их можно найти в категории Ехепаеа Рит:- 
{№е$ (Дополнительные примитивы)) и нескольких цилиндров. Листья сде- 
лайте из объектов РасН. Создайте несколько копий камыша и расположите 
их в сцене случайным образом. 


2. Импортируйте модель стрекозы, созданную компанией Гурме Ме, и рас- 
положите ее на верхушке одного из камышей. 


3. Активизируйте вкладку Стеае и щелкните на кнопке Нерег$. Выберите из 
раскрывающегося списка элемент АйтозрНепс Аррагаи$ и щелкните на 
кнопке ВохСито. Создайте в окне проекции габаритный контейнер, охва- 
тывающий нижнюю часть камышей. 


Рис. 35.17. Так выглядит визуализированное изображение с использованием эффекта \о- 
ите Род | 


Глава 35. Работа с фоном, окружающей средой... 


4. С помощью команды Кепдеипд=>Епмгоптеп( откройте диалоговое окно Еп\- 
гоптеп{. Щелкните на кнопке Ада, в диалоговом окне Ада Аётозрпепс ЕЯес 
выделите элемент Моите Год и щелкните на кнопке ОК. В разворачиваю- 
щейся панели Уоуите Год Рагатыег$ щелкните на кнопке Рек Сто, а за- 
тем выделите габаритный контейнер ВохСито в окне проекции. 


5. Введите в поле Оепзйу значение 0,5 и установите переключатель Тифщепсе. За- 
тем в поле М/па Эгепо введите значение 18 и установите переключатель (ей. 


В результате получится изображение, показанное на рис. 35.17. С помощью габаритных 
контейнеров АйтозрНепс Аррагаи$ туман можно расположить в нужном месте сцены. 


Использование эффекта Уоте Мог! 


Наконец, осталось рассмотреть эффект Момте 9. Многие параметры этого эф- 
фекта аналогичны параметрам других атмосферных эффектов. Хотя этот эффект и яв- 
ляется атмосферным, он используется с источниками света и поэтому рассматривать 
его гораздо уместнее при изучении источников света. 


Эффект Уоите ШоРЁ рассматривается в главе 21, “Специальные эффекты ос- 


Резюме 


Правильно созданная окружающая среда может сделать визуализированную сцену бо- 
лее реалистичной. С помошью диалогового окна Епмгоптег( можно изменить цвет фона, 
загрузить карту окружающей среды, настроить глобальное освещение и добавить атмо- 
сферные эффекты СотБиз#оп, Род, Момте Род и Момте 494. В этой главе вы научились: 

Ш с помощью диалогового окна Епуйоптег{( изменять цвет фона; 

Ш загружать в качестве фона произвольное изображение; 

Ш создавать габаритные контейнеры Айтозрйепс Аррагаи$ для размещения атмо- 

сферных эффектов; | 

Ш работать с атмосферными эффектами СотБиз#оп, Год, Момте Род и УМоуте 119%. 


После добавления эффектов окружающей среды можно приступать к визуализации 
сцены. О ее деталях речь пойдет в следующей главе. 


Настройка 
параметров 
визуализации. 


Г сле моделирования, применения материалов, 
размещения источников света и камер, а также 
анимирования сцены можно наконец приступить к 


_ В этой главе... | 


_* Введение визуализации. В состав третьей версии программы 
_ В визуализаторы 30 5шдю МАХ входит новый визуализатор Зватте 
_ Программы —_ Вепаегег, специально оптимизированный для того, 
— ЗО $и4ю МАХ _ 859 _—. чтобы ускорить этот процесс. Настроив некоторые 
у Работа с эскизами 860 = Параметры, процесс визуализации можно сущест- 
| °_. венно ускорить. Понимание параметров диалого- 
у Параметры _. вого окна Вепаег $сепе (Визуализация сцены) изба- 
визуализации 863 = вит вас от головной боли и сэкономит время. 


. Настройка о 

_ визуализации 869 _ Вве ден ие 

у Создание | | 
_х Использование буфера — 

_ Упиа/ Рете Ви!" 82 Пограммы 
„ Использование в - 


средства ВАМ Рдуег 
_ % ТИПЫ визуализации 875 Объекты, составляющие сцену, могут быть визуа- 
—_ .. Лизированы с различной степенью точности. В про- 
_ * Проблемы, _- Грамме 30 Миаю МАХ используется несколько ме- 
_ возникающие _ _ Ханизмов визуализации: один для просмотра объек- 
_ При визуализации 877 - - тов в окне проекции, второй для просмотра эскизов 


материалов, а третий для получения конечного изо- 
бражения. Эти механизмы позволяют найти компро- 
мисс между скоростью и качеством. Например, ви- 
зуализатор, использующийся для отображения объек- 
тов в окне проекции, оптимизирован для большей 
скорости, а визуализатор, предназначенный для вы- 
вода конечного изображения, настроен на качество. 
Каждый визуализатор имеет множество парамет- 
ров, которые позволяют ускорить процесс визуали- 
зации или улучшить качество результата. Например, 
отображение объектов в окнах проекций может 


быть гладким (Зтоо!), граненым (Расее4) или каркасным (\/тейате). Задать тип 
отображения объектов можно в диалоговом окне \Мемрой Сопйдигайоп (Конфигурация 
окна проекции) и в контекстном меню, которое появляется при щелчке правой кноп- 
кой мыши на заголовке окна проекции. 

Программа ЗО $ш4ю МАХ позволяет выбрать визуализатор ДЛЯ получения оконча- 
тельного (или выходного) изображения. Чтобы заменить визуализатор, использующийся 
по умолчанию, выберите команду Сизютме=>Ргеегепсез (Настройка= Параметры) и в 
диалоговом окне Ргеегепсе Зе#пдз$ (Настройка) активизируйте вкладку Кепдеппд 
(Визуализация). Здесь можно назначить визуализаторы Ргодисйоп (Продукционный) или 
Огай (Черновой). 

Визуализатор, использующийся для предварительного просмотра материалов В 
ячейках редактора материалов, можно выбрать в диалоговом окне Маепа! ЕдКог Ор- 
{оп (Параметры редактора материалов). Это окно выводится при щелчке на кнопке 
Ор#оп$ (Параметры) в окне Маепа! Едйог. Здесь можно выбрать визуализатор Зсап!те 
(Сканирующий) или текущий, выбранный в окне Ргёегепсе Зе птд$з. 

Выбранный визуализатор будет использоваться при щелчке на кнопке Кепдег в 
диалоговом окне Кепаег Зсепе или Маео Роз{ (Видеомонтаж). Визуализатор Зсапте 
генерирует изображение, обрабатывая одну горизонтальную линию за один раз. Про- 
цесс его работы можно наблюдать в окне Уйиа! Егате Вийег, при этом визуализируе- 
мая в данный момент линия отображается белым цветом. 


шаевяне" Хотя для отображения объектов в окнах проекций также используются визуали- 
и мет заторы, в этой главе сосредоточим внимание на получении итоговых изображе- 
а “У. ний с помощью диалогового окна Велаег $сепе. | 


Работа с эскизами 


Поскольку качество итогового изображения должно быть высоким, полная визуа- 
лизация сцены может занять много времени. Прежде чем вы сможете обнаружить 
ошибки, придется дождаться завершения процесса визуализации. При этом ваше вре- 
мя тратится нерационально. Даже при просмотре анимации в окне проекции с помо- 
щью кнопки Р!ау АпитаНоп можно не заметить всех недочетов. 

Обнаружить возможные проблемы помогут эскизные анимации. Эскизы — это пробные 
анимационные последовательности, которые быстро визуализируются и дают общее пред- 
ставление об итоговом результате. Эскиз можно создать, переименовать или просмотреть с 
помошью команд меню Кепдеппд. Параметры визуализации эскизов позволяют задать ка- 
чество отображения объектов так же, как это можно сделать для окон проекций. 


Создание эскизов 


Эскизы создаются с помощью команды Кепдейпд=Маке Ргемем (Визуализация> 
Создать эскиз). Появится диалоговое окно Маке Ргемеми, показанное на рис. 36.1. 

В окне Маке Ргемем с помошью переключателей Асме Тите Зедтеп{ (Сегмент ак- 
тивного времени) и Сизют Капде (Заданный диапазон) можно выбрать диапазон 
предварительного просмотра. Для того чтобы отображался только каждый М-йЙ кадр 
анимации, введите соответствующее значение: в поле Емегу №п Егате. Скорость вос- 
произведения кадров можно выбрать в поле Р!ауБаск ЕР$ (Воспроизводить кадров в 
секунду). Размер эскиза устанавливается в поле Регсег{ о# Орши (Процент от вывода) 
и выражается в процентах от размера итогового изображения, при этом можно узнать, 
_ какое разрешение будет иметь эскиз. 


860 __________ Часть. Визуализация и видеомонтаж 


В группе Озр!ау п Ргемем (Отображать в эскизе) можно указать объекты сцены, 
которые следует отображать. Для этого нужно установить или снять соответственно 
флажки Сеотегу (Геометрия), ЗНарез (Фигуры), 119$ (Источники света), Сатега$ 
(Камеры), Нерег$ (Вспомогательные объекты), Зрасе \М/!агрз$ (Искривления простран- 
ства), Райче Зузетз (Системы частиц), Асёме Спа (Активная сетка), Зае Егатез$ 
(Надежные кадры), Егате МитЬег$ (Номера кадров) и Васкогоипа (Фон). Поскольку 
визуализация эскиза подобна визуализации в окне проекции, эскизы таких объектов, 
как камеры и источники света, могут отображаться в виде соответствующих пикто- 
грамм. Если установлен флажок Егате МитЬег$, то в верхнем левом углу каждого кад- 
ра будет отображен его номер. 

Из раскрывающегося списка Кепдеппа Ёеме! (Уровень визуализации) можно вы- 
брать качество отображения объектов, как это де- 
лалось для окон проекций. Элементами этого 
списка являются Зтос{ (Гладкие), Зтосой + Н&|- 
19$ (Гладкие + блики), Гасе$ (Грани), Расе$ + 
Нор (Грани + блики), Ш \евнатез 
(Освешенные каркасы), \Игейате (Каркас) и 
Воипата Вох (Описанный параллелепипед). 

В группе ОШри можно задать формат вывода. 
По умолчанию используется формат .АУТ. С по- 
мощью переключателя Сизют Ее Туре (Тип файла 
пользователя) можно выбрать другой формат. Эс- 
киз можно также вывести на другое устройство. 
Для этого нужно выбрать переключатель /$е Оемсе 
и указать это устройство в диалоговом окне Заей 
|паде Ошри Оемсе (Выбор устройства для вывода 
изображения), которое появляется при щелчке на 
кнопке Споозе Оемсе (Выбрать устройство). Это 
может быть, например, видеомагнитофон. Восполь- 
зовавшись переключателем АМ, можно выбрать 
программу видеосжатия, щелкнув на кнопке Рис. 36.1. В диалоговом окне Маке Рге- 
Споозе Содес (Выбрать программу видеосжатия). щем можно задать диапазон, размер и 
Сжатие можно выполнить с помощью программ выходной формат файла эскиза 
Сштерак, М!сгозой Уео |1 и др., в зависимости от 
установленного на вашем компьютере программного обеспечения. 

В нижней части диалогового окна Маке Ргемем находится раскрывающийся спи- 
сок Кепдег Мемрой (Визуализация окна проекции), в нем можно выбрать окно про- 
екции, которое будет использоваться при создании эскиза. Для того чтобы начать 
процесс визуализации, щелкните на кнопке Сгеме. На время визуализации вместо 
окон проекций появится изображение визуализируемого кадра, а вместо строки со- 
стояния — строка выполнения процесса и кнопка Сапсе|! (Отменить). Процесс созда- 
ния эскиза показан на рис. 36.2. 


Отменить процесс визуализации можно, нажав клавишу <Е$с>. 
Совет 


При отмене визуализации появится диалоговое окно Маке Ргемем (Создать эскиз), 
в котором нужно подтвердить или опровергнуть ваше решение об отмене, выбрав пе- 
реключатель $®р апа Рау (Прекратить и воспроизвести), ЗЭюр апа Ооп% Рау 
(Прекратить и не воспроизводить) или Ооп4 Зюр (Не прекращать). 
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Рис. 36.2. При создании эскиза вместо окон проекции на экране появится изображение теку- 
щего кадра 


Просмотр эскизов 


По завершении визуализации эскиза файл эскиза будет загружен и воспроизведен про- 
игрывателем мультимедиа, использующимся в вашей системе по умолчанию. Для того 
чтобы отключить автоматическое воспроизведение, снимите флажок Ащорау Ргемеми Е!е, 
который находится во вкладке Сепега! (Общие) диалогового окна Ргеегепсе Зе пдз. 

Файл эскиза можно воспроизвести в любое время, выбрав команду Кепдетпта= М ем 
Ргемем (Визуализация= Просмотр эскиза). При этом последняя версия файла эскиза 
будет воспроизведена проигрывателем мультимедиа вашей системы. 


Переименование эскизов 


По умолчанию файл эскиза сохраняется под именем зсепе.ау1 в папке 
\ргеу1емз. При создании нового эскиза этот файл автоматически перезаписывается. 
Для того чтобы сохранить файл эскиза, его можно переименовать с помошью 
команды Кепдетпд=>Кепате Ргеме\м (Визуализация= Переименовать эскиз). Появится 
диалоговое окно Заме Ргемем Аз (Сохранить эскиз как), с помошью которого файл 
эскиза можно сохранить под другим именем. 


Часть [Х. Визуализация и видеомонтаж 


Параметры визуализации 


Если вы довольны полученным эскизом, можно приступить к визуализации итого- 
вого изображения. Для этого откройте показанное на рис. 36.3 диалоговое окно Кепдег 
Зсепе. Это можно сделать, выбрав команду Кепдетпа=>Кепаег Зсепе (Визуализация=> 
Визуализация сцены) или щелкнув на кнопке Кепаег Зсепе, расположенной в основной 
панели инструментов. В этом окне есть две разворачивающиеся панели: Соттоп Ра- 
гатеегз (Общие параметры) и панель выбранного вами визуализатора. По умолчанию 
используется визуализатор Зсапте А-Вийег. Параметры, представленные этими развора- 
чивающимися панелями, рассматриваются далее в главе. 
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Блокировка параметров 


Рис. 36.3. Визуализация итогового изображения выпол- 
няется с помощью диалогового окна Кепдег Зсепе 


Диалоговое окно Кепаег Зсепе можно активизировать, нажав комбинацию кла- 
Совет виш <ЗПИ+В>. 


Инициализация процесса визуализации 


В нижней части диалогового окна находится Кепдег Зсепе — несколько элементов 
управления, позволяющих инициализировать процесс визуализации. Существует два 
режима визуализации: Ргодисйоп (Продукционный) и ОгаЯ (Черновой). Этими режи- 
мами могут использоваться различные визуализаторы с разными настройками пара- 
метров. С помошью кнопки Сору Кепдег Рагатщег$ (Скопировать параметры визуали- 
затора) настройки параметров текущего режима можно скопировать в другой режим. 


ь 


Из раскрывающегося списка Мемрой (Окно проекции) можно выбрать окно, кото- 
рое затем будет визуализировано при щелчке на кнопке Кепдег. Процесс визуализа- 
ЦИИ запускается щелчком на кнопке Кепдег. Закрыть диалоговое окно Кепдаег 5сепе 
можно, щелкнув на кнопке С|озе или Сапсе!. Если щелкнуть на кнопке Кепаег, пред- 
варительно не изменяя значений параметров, то при визуализации будут использова- 
ны значения, установленные по умолчанию. 


поро При открытии диалогового окна Кепдег З$сепе из раскрывающегося списка Мем“- 


ми етку рой автоматически выбирается активное в данный момент окно проекции. 


После щелчка на кнопке Кепаег появится диалоговое окно Кепаегпд (Визуализа- 
ция), изображенное на рис. 36.4. В этом окне отображаются все параметры текущего 
процесса визуализации и строка выполнения процесса. Остановить или отменить 
процесс визуализации можно, щелкнув соответственно на кнопках Раизе (Пауза) или 
Сапсе! (Отмена). При остановке процесса визуализации окно Кепадепйпд исчезает, а 
окно МУциа! Егате ВиВег остается открытым. 


Рис. 36.4. В диалоговом окне Кепаегпд 
отображаются параметры текущего процесса 
визуализации и строка выполнения процесса 


Даже если закрыть окно УТиа!/ Егате Вийег, процесс визуализации будет про- 
должаться. Чтобы прервать визуализацию, щелкните на кнопке Раизе или Сапсе! 


Внимание! либо нажмите клавишу <Езс>. - 


После настройки всех параметров начать процесс визуализации можно, не от- 
Совет крывая диалоговое окно Кепаеппд Зсепе. Щелкните на кнопке Кепаег [Ёа$ 
(Последняя визуализация) или нажмите комбинацию клавиш <З+Е>. 


Общие параметры 


Разворачивающаяся панель Соттоп Рагатеег$ (см. рис. 36.3), расположенная в. 
диалоговом окне Кепдег Зсепе, служит для настройки параметров, общих для всех ви- 
зуализаторов. 

В группе Тте Ошрш (Время вывода) можно указать, какие кадры анимации следу- 
ет включить в окончательную визуализацию. Если выбран переключатель ЭЗтае 
(Отдельный), то будет визуализирован кадр, который соответствует текущему положе- 
нию бегунка Тте З!ег. При выборе переключателя Асёме Тте Зедтеп( (Активный 
сегмент времени) будет визуализирован весь активный сегмент времени, выбранный с 
помошью бегунка Тите З!дег. Воспользовавшись переключателем Капде (Диапазон), 
можно визуализировать определенный отрезок анимации. Для этого в соответствую- 
щие поля нужно ввести номера первого и последнего кадров интервала. При выборе 
последнего переключателя, Егатез (Кадры), в поле справа с помошью запятых и де- 
фисов можно указать отдельные кадры и диапазоны, которые затем будут визуализи- 
рованы. Например, если в это поле ввести 1, 6, 8-12, то будут визуализированы кадры 
с номерами 1, би 8-12. При выборе переключателя Асёуе Тите Зедтег или Капде 
станет активным поле Еуегу №И Егате. С помощью этого поля может быть визуализи- 
рован только каждый М№-йЙ кадр активного сегмента анимации. Если, например, в это 
поле ввести 3, то в результате будет визуализирован каждый третий кадр. Таким обра- 
зом можно увеличить скорость анимации. Значение, введенное в поле ЕИе МитЬег 
Вазе (База нумерации файлов), будет прибавляться или отниматься от номера теку- 
щего кадра в имени соответствующего ему файла. Например, если ввести в это поле 
10 и задать диапазон 1-10, то визуализированные кадры будут сохранены в файлах с 
именами 1паде0011, 1таде0о012 ит.д. 

В группе Ошри Зе (Выходной размер) задается разрешение визуализированного 
изображения или анимации. С помощью раскрывающегося списка, расположенного в 
этой группе параметров, можно выбрать следующие стандарты кинопленки и видео: 


Ш Сизют; 

35тт 1,33:1 РиЙ Арейуге (сте); 
З5тт 1,37:1 Ри! Асадету (сте); 
35тт 1,66:1 (сте); 

З5тт 1,75:1 (сте); 

З5ти 1,85:1 (сте); 

35тт АпатогрЫс (2,35:1); 
35тт АпатогрЫс (2,35:1) (здчеегечд); 
7Отт Рапамзюп (сте); 

7Отт 1МАХ (сте); 

\М$а\Л$юп; 

35тт (24ттх3бтт) (зНае); 
бстхбст (2'/4”ж2'/4”) (Иде); 
4”х5” ($14е) или 8”х10” ($Иае); 
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№ МТЗС (м9део); 
Ш РАЁ (Мдео); 
Ш НОТУ (мдео). 


Ширина апертуры — это свойство камер, которым определяется соотношение ме- 
жду фокусным расстоянием и полем зрения объектива. Ширина апертуры определяет- 
ся в поле Арейиге ММа (тт) (Ширина апертуры). При выборе одного из перечислен- 
ных выше разрешений в это поле будут внесены соответствующие изменения. При 
этом вид сцены останется прежним за счет модификации параметров объектива. 

Ширину и высоту для каждого разрешения можно задать соответственно в полях 
Мла (Ширина) и Нед (Высота). Для этого можно также воспользоваться одной из 
шести кнопок с предустановленными значениями. 


Если щелкнуть правой кнопкой мыши на кнопке с предустановленным значени- 
Совет ем, появится диалоговое окно Сопйдиге РгезеЕ (Настроить предустановленные 
.. значения), в котором можно задать новые значения Иа, НеодРЁ и Рхе! Арес 

-= 1 (Аспект пикселя). 

В поле |таде Азрес{ (Аспект изображения) определяется отношение ширины изо- 
бражения к его высоте. Для корректировки визуализации на различных устройствах 
можно также ввести в поле Рихе! Азрес величину этого отношения для пикселей. Оба 
эти значения можно заблокировать, щелкнув на кнопке с изображением замка, рас- 
положенной рядом с полем. После этого при изменении значения ширины автомати- 
чески будет изменяться значение высоты и наоборот. Значения Арейиге МЛ, |таде 
Азрес{ и Р\хе! Азре& можно изменять только в том случае, когда из раскрывающегося 
списка выбрано значение Сизют. 

Группа Орйоп (Параметры) содержит целый ряд параметров. 


Ш \Удео Союг СВеск (Контроль цветности). Проверка используемых цветов на со- 
ответствие допустимым цветовым диапазонам видеосигналов РАГ, и МТ$С. При 
использовании этих форматов цвета, выходящие за пределы допустимого диа- 
пазона, будут отображаться некорректно. 


ши Рогсе 2-З«еа (Форсировать 2-сторонние). Визуализация поверхностей с обеих 
сторон. Этот параметр фактически увеличивает время визуализации вдвое и ис- 
пользуется только в тех случаях, когда должны быть видны сингулярные по- 
верхности или внутренность объекта. 


Ш Атозрпепс$ (Атмосферные эффекты). Визуализация всех атмосферных эффек- 
тов, выбранных в диалоговом окне Епмгоптеги. 


ш ЕНес5 (Эффекты). Активизация всех назначенных эффектов визуализации. 


Ш Зирег Васк (Суперчерный). Активизирует суперчерный цвет, который исполь- 
зуется при создании видео. Визуализированные изображения с черным фоном 
могут некорректно отображаться в некоторых видеоформатах. Использование 
суперчерного цвета позволит предупредить возможные проблемы. 


. № 
ши Озрасетеп( (Смещение). Активизирует любые смещения, полученные в ре- 
зультате применения карт смещений. 


ш Кепаег Надеп (Визуализация скрытого). Визуализация всех объектов сцены, вклю- 
чая скрытые объекты. Используя этот параметр, можно скрыть объекты, чтобы ус- 
корить обновление окон проекций, а затем включить их в итоговую визуализацию. 


ш КНепдег ю Ре 9$ (Визуализировать полукадры). Активизирует визуализацию 
анимации в виде полукадров. При отображении эти полукадры комбинируются. 


В группе Кепаег Ошрщ (Вывод визуализации) можно указать, куда следует выво- 
дить итоговое изображение или анимацию. Для того чтобы сохранить итоговую визуа- 
лизацию в файле, щелкните на кнопке ЕИез$ и выберите с помошью диалогового окна 
Бепдег Ошрш Е!е (Файл вывода визуализации) местоположение для этого ‘файла. 
Поддерживаются следующие форматы выходных файлов: .АУТ, .ВМР, Ро$$спри 
(.ЕР5), .ЗРЕС, КодаК Стеоп (.стм), .ЕТС, ОшсКите (.моуУ), .РМС, .ВЬА, .ВРЕ, СГ 
Еогта{ (.вСсв), ТагрРа (.ТСА) и .ТТЕ. Для того чтобы вывести полученное изображение 
на какое-либо устройство, например видеомагнитофон, щелкните на кнопке Оемсе$ и 
укажите в диалоговом окне Зеес{ |таде Ошрщ Оемсе нужное устройство. Для того 
чтобы вывести итоговое изображение в окно буфера Мйиа! Егате Вийег, установите 
флажок УМтиа! Егате Вийег. (Буфер Утиа! Егате ВиЙег рассматривается далее в этой 
главе.) При установке этого флажка кнопки Ейе$ и Оемсе$ становятся недоступными. 

Установка флажка Ме Кепдег (Визуализация в сети) активизирует сетевую визуа- 
лизацию. Если установить флажок ЭКр Ех! {тд |тадез (Пропустить существующие 
изображения), то уже существующие файлы не будут перезаписываться. Этим свойст- 
вом можно воспользоваться для продолжения прерванного процесса визуализации. 


Дополнительную информацию о сетевой визуализации можно найти в главе 38, 


Дополнительй я “Использование сетевой визуализации”. 
форми | а 


Визуализатор Зсап/те А-ВиПег 


По умолчанию в программе 32 Зш4ю МАХ используется визуализатор Зсаптте А- 
Вийег. Если вами не был загружен другой визуализатор, то в диалоговом окне Кепдег Зсепе 
будет доступна разворачивающаяся панель МАХ ОевиК Зсаптте А-Вийег (рис. 36.5). 


ели, , Солилоп Раатеесь, оао 
И Ах Дези Зсагйпе Вина И 


И 


ю. Ао Пейесивеньс во Мион т 
Г Гого меб УМе ТНсклез*: Ш -1. 


. , 7 АтАвазто Рйег —- ой ыы 8 
М Рйе: Марз А ам имюа 


‚ уапаЫе зе мез ет. оо И о 
„Зо Мак О Е 


1 и: бюьа биребатоо 


Г ОБзбе ай батрет 


| = Бвямавовы; — 
с А м Е 
Оабоп (патез} [053] — Ощафипалеяр [05° 2[. 
| Г. Аррь о Епмгоптеги Мар 


. Ашо ВеНес//Аей ас Мар: 
_ Велбедио Негакопу: “п -а 


ее 5 В — {уе ы ре | вы Сы 


Рис. 36.5. Параметры визуализатора ЭЗсатте А- 
Вийег настраиваются в разворачивающейся панели 
МАХ Ое{аи{ Зсапте А-Вийег 


Для того чтобы ускорить визуализацию, можно отключить некоторые параметры, 
сняв соответствующие флажки в группе Орвоп$ (Параметры). Здесь можно снять или 
установить флажки Марртд (Проецирование карт), ЗНадомз$ (Тени), Ащо Ке- 
Нес/ВеНас{ ап Митгогз (Автоматическое отражение/преломление и зеркала) и Рогсе 
\Мгейате (Форсированные каркасы). Толщину каркаса, выраженную в пикселях, 
можно установить в поле \/Мге ТНРсКпе$$ (Толщина проволоки). 

Ускорить процесс визуализации можно также, отключив сглаживание и фильтра- 
цию карт материалов. Для этого нужно снять флажки Апй-Айазта (Сглаживание) и 
ЕЖег Мар$ (Карты фильтров). В процессе фильтрации карт материалов выполняется 
множество вычислений, что увеличивает время визуализации. Из раскрывающегося 
списка Е\ег (Фильтр) можно выбрать фильтр, который будет применен к изображе- 
нию на пиксельном уровне во время визуализации. При выборе определенного 
фильтра под раскрывающимся списком приводится его описание. Параметр ЕЁег Зе 
(Размер фильтра) относится только к фильтру Зойеп (Смягчение). Ниже.перечислены 
фильтры, которые можно использовать. 


Ш Агеа (Область): Обеспечивает плавное изменение цветов в области, определяю- 
щейся значением поля Е№ег Зе. 


ш Васктап (Блэкман). Увеличивает резкость изображения с помошью 25- 
пиксельной области. Не улучшает качество краев. 


ш Вепа (Смешивание). Нечто среднее между фильтрами ЭВагр Очадгайс и Зовеп. 
Требует настойки параметров Е№ег Зе и Вепд. 


Ш Сашти|-Бот (Катмулл-Ром). Увеличивает резкость изображения с помошью 25- 
пиксельной области. Улучшает качество краев. 


Ш Соок УапаЫе (Переменная Кука). При малых значениях параметра ЕЁег Эхе 
увеличивает резкость, а при больших — размывает изображение. ` 


ш Субс (Кубическая). Базируется на кубических сплайнах ‘и обеспечивает эффект 
размывания изображения. 


Ш Миспе|-Мехауай (Митчелл- Нетравали). Фильтр с параметрами Вшг и Кпдтд. 


Ш ОцадгаНнс (Квадратический). Базируется на квадратическом сплайне и выполня- 
ет размывание с помошью 9-пиксельной области. 


Ш ОПагр Оцаагайс (Квадратическая резкость). Увеличивает резкость изображения с 
помощью 9-пиксельной области. 


Ш ЗоНеп (Смягчение). Умеренно размывает изображение. Включает в себя пара- 
метр ЕШег Зе. 


Ш \Лдео (Видео). Размывает изображение с помошью 25-пиксельного фильтра, оп- 
тимизированного для видеостандартов МТС и РАГ. 


Глобальная супердискретизация — это дополнительный процесс сглаживания, ко- 
торый применяется к материалам. Он увеличивает время визуализации и может быть 
отключен с помошью флажка О1заЫе А! Затр!ег$ (Отключить все дискретизаторы). 

Существует два метода коррекции участков изображения с чрезмерной яркостью, 
появившихся в результате применения фильтров. Метод Сатр (Подавление) при- 
сваивает | всем значениям, превосходящим 1, и 0 всем значениям, меньшим 0. Метод 
Зсае (Масштабирование) масштабирует все цвета, находящиеся между минимальным 
и максимальным значениями. Выбрать нужный метод можно с помошью переключа- 
телей Сатр и Зсае в группе Соог Капде Итй$ (Границы цветового диапазона). 

В разворачивающейся панели МАХ ОБе{аи Зсап!пе А-Вийег представлены две груп- 
пы параметров, отвечающих за размывание движущихся изображений и объектов: 
Оес{ Мо#оп Вшг (Размывание движущегося объекта) и |таде МоНоп В! уг (Размывание 


движущегося изображения). Чтобы активизировать тот или иной тип размывания ус- 
тановите флажок Арру (Применить) в соответствующей группе. 

Размывание вследствие движения объекта можно также активизировать в диалоговом 
окне ОБес Ргорефе$ (Свойства объекта) каждого объекта. Эффект размывания на уровне 
объекта осуществляется путем визуализации множества копий объекта в одном кадре. На 
этот тип размывания перемешение камеры не влияет. В поле Оигаёоп (Выдержка) задается 
интервал времени, в пределах которого будет создаваться эффект размывания между кад- 
рами. В поле Затре$ устанавливается часть пикселей из состава копий в шлейфе, поме- 
щенная в выходной кадр при визуализации. Количество копий объекта в шлейфе, образо- 
вавшемся за время Очугавоп, устанавливается в поле Оигайоп Зибамзюп (Копий в шлейфе). 
Максимальное значение этих параметров равно 16. Наиболее плавное размывание получа- 
ется в том случае, когда значения параметров Затре$ и Бигайоп совпадают. 

Размывание вследствие движения изображения может также быть активизировано 
в диалоговом окне ОШес Ргорешез (Свойства объекта) каждого объекта. Этот тип 
размывания получается вследствие движения камеры и применяется после визуализа- 
ции изображения. Размывание изображения выполняется пропорционально скорости 
движения различных объектов. В поле Оигайоп вводится интервал времени, в пределах . 
которого будет создаваться эффект размывания между кадрами. Для того чтобы при- 
менить эффект размывания к фоновому изображению установите флажок Арру © Еп- 
мгоптеп( Мар (Применить к карте окружающей среды). 


па" В сцену можно добавить и два других эффекта размывания, в частности В/иг Реп- 
3 мет аег ЕЙесЕ, который добавляется с помощью диалогового окна Кепаеппа ЕПес6 (это 
метку рассматривается в главе 37, “Использование эффектов визуализации”), и $сепе 
эх о _ Мовоп В/иг, который добавляется с помощью диалогового окна МУюео Роз (это рас- 
сматривается в главе 39, “Использование интерфейса Мдео РозГ). 


В поле Кепдегтд Кеганоп$ (Итерации визуализации) группы Ащо КейесУВейас! 
Марз$ (Карты автоматического отражения/преломления) вводится количество итераций 
при визуализации карт отражений. Чем больше это значение, тем больше выполняет- 
ся вычислений, что увеличивает время визуализации. 


Настройка визуализации 


Вдобавок к параметрам, которые настраиваются в диалоговом окне Кепдег $сепе, 
многие глобальные параметры визуализации настраиваются во вкладке Кепдепйпа диа- 
логового окна Ргеегепсе Зе #тд$. Эта вкладка показана на рис. 36.6. | 

С помощью переключателей группы Маео Союг СВвеск (Контроль цветности) мож- 
но указать, как будут помечаться или корректироваться цвета, не соответствующие 
стандартам РАГ, или МТС. Если установлен переключатель Е!ад мИП ЫМаск (Пометить 
черным), то каждый участок изображения, цвет которого выходит за пределы допус- 
тимого диапазона, помечается черным цветом. Если установлен переключатель ЗЭсае 
Сита (Масштабирование яркости), то яркость изображения масштабируется таким 
образом, чтобы цвет оказался в пределах допустимого диапазона. Если же установлен 
переключатель Зсае Заигайоп (Масштабирование насыщенности), то, для того чтобы 
цвет оказался в пределах допустимого диапазона, масштабируется насыщенность. 
Формат видеоданных можно выбрать с помошью переключателей РАЁ и МТС. 


Приготовьтесь к тому, что при использовании переключателей Фса/е [ита и 
Зсае ЗашгаНоп некоторые объекты могут быть обесцвечены. 
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Глава 36. Настройка параметров визуализации ______ 
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Рис. 36.6. Глобальные параметры визуализации настраиваются 
во вкладке Кепдеппод диалогового окна РгЕегепсе Зе пд$ 


В группе Ошрш Ойпегпда (Передача полутонов) можно активизировать или отклю- 
чить имитацию градаций серого цвета. Для 24-разрядных изображений служит фла- 
жок Тгие Соог (Натуральный цвет), а для 8-разрядных — флажок Раецеа (Палитра). 

С помощью переключателей Ода (Нечетное) и Еуеп (Четное) группы Ре Огдег 
(Порядок полукадров) можно указать, какой полукадр должен быть визуализирован 
первым. Для одних видеоустройств первый полукадр должен быть четным, для дру- 
гих — нечетным. Узнать, какой полукадр должен быть первым, можно в документа- 
ции на конкретное устройство. 

Порог суперчерного цвета — это уровень, ниже которого черный цвет отображается как 
суперчерный. Значение этого порога задается в поле ТИгезпо4 (Порог) группы Зчурег Васк. 

В поле Апае Зерагайоп (Отделение угла) задается угол между конусами яркого 
пятна Норо{ и края пятна Га!ой. Если угол при вершине конуса Но{$ро{ равен углу 
при вершине конуса РайоЙ, то произойдет визуальное искажение изображения. 

Если вы собираетесь использовать визуализируемый объект как часть составного 
изображения, необходимо установить флажок Ооп“% АпНайаз Адат${ Васкагоипа (Не 
сглаживать на фоне). 

Цвет обтекающего света — это наиболее темный цвет, который могут иметь тени в 
сцене. Чтобы изменить этот цвет, щелкните на образце цвета в группе Беаий АтЫег{ 
Нан: Сог (Цвет обтекающего света по умолчанию). При выборе цвета, отличного от 
черного, тени становятся более светлыми. 

Если в группе Ошри Е!е Зедиепста (Упорядочение файла вывода) установлен 
флажок МН Зепа! Митбеппа (М№-я последовательная нумерация), то выходная последо- 
вательность будет нумероваться по порядку, в противном случае будут использоваться 
фактические номера кадров. 

Для того чтобы по окончании процесса визуализации прозвучал звуковой сигнал 
или был проигран звуковой файл, в группе Кепдег Тегттайоп Аей установите соот- 
ветственно флажки Веер (Звуковой сигнал) или Р!ау Зоипа (Воспроизвести звуковой 
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файл). В поле Егедиепсу (Частота) задается высота звукового сигнала, а в поле Оигайоп 
(Продолжительность) его длительность. Для того чтобы выбрать звуковой файл, 
щелкните на кнопке СПоозе Зоупа (Выбрать звук) и выберите нужный файл с помо- 
щью диалогового окна Ореп $оипа (Открыть звук). 

В группе Сигеп( Кепдегег (Текущий визуализатор) можно выбрать визуализаторы 
для режимов РгодисНоп и Огав. Чтобы назначить новый визуализатор, щелкните на 
кнопке Аззап (Назначить). Появится диалоговое окно СПоо$е Кепдегег, в котором 
можно выбрать визуализатор Оеаий Зсап!пе Кепадегег (рассмотренный выше в этой 
главе) или МЦЕ Ейе Кепдегег (рассматривается в следующем разделе). 

В поле Махитит МитБег (Максимальное количество) группы СБийег Гауег$ (Слои графи- 
ческого буфера) задается максимальное число графических буферов, использующихся во 
время визуализации. Это значение может лежать в диапазоне от 1 до 1000. Значение, которое 
вы можете использовать, зависит от объема оперативной памяти вашего компьютера. 

Флажок Оп (Включить) группы Мий-геадта (Многопоточность) устанавливается для 
того, чтобы различные задания визуализации выполнялись как отдельные потоки. Потоки 
позволяют более эффективно использовать процессор. Этот флажок следует установить, 
особенно если визуализация выполняется на мультипроцессорном компьютере. 


Создание файлов .УОЕ 


Одним из визуализаторов, которые можно назначить в группе Сигтег( Кепдегег 
диалогового окна РгЕегепсе Зе тд$, является МЦЕ Ейе Кепдегег. Этим визуализатором 
создаются файлы .УОЕ — текстовые файлы сценария визуализации сцены, которые 
можно отредактировать с помошью любого текстового редактора. 

Файл .УОЕ состоит из ключевых слов, за которыми следуют списки параметров. Ключе- 
выми словами могут быть названия объектов, например 1191* ИЛИ сапега, и команды на- 
подобие сгапзЕогта ИЛИ фор. Параметры могут включать в себя имя части объекта и значе- 
ния, разделенные запятыми. Файл .УОЕ выглядит приблизительно так, как на рис. 36.7. 


@ тес уце - МогдРад 
Не Е Увы озеп Ронтьи Нефр` 


ее 202 


Егеше 0 


хгапзЕогт 
тгапз ог 
тгапз?сгтм 
тсапзТогтм 
тгапзЕоггю 
тгапзЕогм 
тгапзЕогт 
тгап= ост 
тгапзРогт 
тгапзЕогт 
тгапзэЁогм 


гапе 1 

тгап®Еогт 
хгапзЕогт 
тгапзЕогм 
сгапзЕогт 
тгап®Тогт 
тгапз Гог 
тгапзГогтм 
тгапзЕогт 
сгапзЕогт 
тгапзРогм 


"5ирег5ргау01" 0.0241 -0.3013 0.9532 -0.9996 0.0078 0.0278 -0.0158 -0.9535 -0.301 
"роЧу”" 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 
"Бопе"” 15.13 ООО 15.13 0ОО0 15.13 -4.6$572 13.44 107.566 
"с1ач5" 15.13 ООО 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 
"еуез" 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 
"{с1ачз" 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 
"мерь1па” 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 
"ыерь1па Бо” 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 
"м1п4” 15.13 000 15.13 ООО 15.13 -4.6$72 13.44 107.566 
"Р1апе01" 0 -10001-100 262.0416 -310.1652 17.3851 
"Р]1апе0д 2" 10001000 1 330. 1986 -307.$319 О 


"5ирег5ргау01” 0.0241 -0.3013 0.9532 -0.9996 0.0078 0.0278 -0.0158 -0.9535 -0. 301. 
"роду" 15.13 0СО0 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 

"ропе" 15.13 000 1$.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 

"с1ач3" 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6$72 13.44 107.566 

"еуе5" 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 

"1с1ачз" 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6572 13.44 107.566 

"мер 114" 15.13 000 15.13 0090 15.13 -4.6$72 13.44 107.566 

"мерб1п9 ром" 15.13 000 15.13 0 ОО 15.13 -4.6572 13.44 107.566 

"ы1п9” 15.13 000 15.13 000 15.13 -4.6$572 13.44 107.566 

"Р1апе0 1" о -10001 -1 0 0 262. 0416 -310. 1652 17.3851 


‚Рог Нер, ргезз Ро 


Рис. 36.7. Этот файл .УоОЕ открыт с помощью текстового редактора \\№огдРад 


Глава 36. Настройка параметров визуализации _________ 


При выборе визуализатора МЦЕ Ей!е Кепдегег в диалоговом окне Кепдег Зсепе поя- 
вится разворачивающаяся панель УЦЕ Ейе Кепдегег, в которой расположена единст- 
венная кнопка Е|е$. С помощью этой кнопки задается имя файла .\УОЕ. 


Не перепутайте кнопку ЕИе$ в разворачивающейся панели УЦЕ Ейе Кеподегег с 
ее ”.. кнопкой РЙе$ в разворачивающейся панели Соттоп Рагатеег$. При визуализа- 
Внимание! (ии файла .УОЕ появляется окно буфера Ммиа! Егате Вийег, однако изображе- 
ь ние при этом не создается. 


Использование буфера Ипиа! Егате ВиПег 


Буфер Утиа! Егате ВиЯег — это временное окно, в котором хранится визуализиро- 
ванное изображение. Часто при разработке сцены нужно выполнить пробную визуа- 
лизацию изображения, например чтобы взглянуть на прозрачность или тени объекта, 
которые не видны в окне проекции. Для того чтобы сделать это без сохранения дан- 
ных визуализации на жестком диске или в сети, можно воспользоваться буфером \!- 
{иа! Егате Вивег (рис. 36. 8). 


В сцене, показанной на рис. 36.8, в качестве фона использовано изображение, 
взятое с компакт-диска Соге! Рпою СО, а также модель крокодила, созданная 
компанией \Мемрог( Баа!аБ$. 


заметку 


Окно буфера Утщиа! Егате ВийЯег появляется после щелчка на кнопке Кепдег в диа- 
логовом окне Кепдег Зсепе при условии, что установлен флажок Мйиа! Егате Вийег. 

Для того чтобы увеличить изображение в окне буфера, удерживая нажатой клави- 
шу <СШ>, щелкните на изображении. Уменьшить изображение можно, щелкнув пра- 
вой кнопкой мыши в окне буфера при нажатой клавише <СШ>. Удерживая нажатой 
клавишу <5ШЁ>, изображение в окне буфера можно панорамировать. Для этого мож- 
но также воспользоваться кнопкой или колесиком прокрутки мыши (если у вашей 
мыши она имеется). 


Увеличивать и панорамировать изображение в окне буфера можно в процессе 
Совет _ визуализации. 


В верхней части диалогового окна буфера.есть несколько кнопок. Кнопка За\е 
ВИтар (Сохранить растровое изображение) позволяет сохранить изображение, визуа- 
лизированное в окне буфера. При щелчке на кнопке Сопе Мйиа!| Егате Вийег 
(Клонировать окно буфера) создается еще одна копия диалогового окна Ущйица! Егате 
Вийег. При последующей визуализации изображение будет отображаться в новом ок- 
не. Это дает возможность сравнить два изображения. 

Четыре следующие кнопки позволяют активизировать или отключить каналы: 
Вед (Красный), Сгееп (Зеленый), Вуе (Синий) или Арпа (Альфа). Альфа-канал со- 
держит информацию о прозрачности изображения. Этот канал является полутоно- 
вой картой, в которой черным цветом обозначены прозрачные области а белым — 
непрозрачные. Рядом с кнопкой О!зр!ау АрКпа Спаппе! (Показать альфа-канал) нахо- 
дится кнопка Мопоспготе (Монохромный), при щелчке на которой изображение 
становится черно-белым. Для того чтобы удалить изображение из окна буфера, 
щелкните на кнопке Сеаг (Очистить). 


____________ Час, Визуализация и видеомонтаж 


Из раскрывающегося списка Сваппе! О15рау (Отображение канала) можно выбрать 
отображаемый канал. Образец цвета, который находится справа от раскрываюшегося 
списка, указывает цвет выделенного в данный момент пикселя. Для того чтобы выде- 
лить другой пиксель, щелкните на нем правой кнопкой мыши и удерживайте ее нажа- 
той. При этом временно появится небольшое диалоговое окно, в котором приводятся 
размеры изображения и КСВ-значения пикселя, находящегося непосредственно под 
указателем. Цвет этого образца можно перетащить в другое диалоговое окно, напри- 
мер в Маепа! ЕдНог. | 


Зауе ВИтар 
(Сохранить изображение) 


Сопе Уиа! Егате Ви!ег 
(Клонировать виртуальный буфер кадров) 


ЕпаЫе Кед СКаппе! 
(Активизировать канал красного цвета) 


ЕпаЫе Сгееп Спаппе! 
(Активизировать канал зеленого цвета) 


ЕпаЫе Вше Сваппе! 
(Активизировать канал голубого цвета) 


О!5р!ау А!рВа Сваппе! 
(Отобразить альфа-канал) Га${ заес{ед рихе! 
со|ог эма{&сп 
Мопоспготе . (Образец цвета последнего 


(Монохромное изображение) выделенного пикселя) 


Сеаг — СВаппе! О!зр!ау 
(Очистить) (Отображаемые каналы) 


ЗЕ Резреснуе Наше |) {1 1) 
ПД в оеесс Х [Рода 


-| [_- 


Рис. 36.8. Буфер Мйиа! Егате Вийег позволяет просмотреть визуализи- 
рованное изображение, не сохраняя его в файле 
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Использование средства ЛАМ Рауег 


Как и буфер Уйиа! Егате Вийег, средство КАМ Р!ауег позволяет просматривать и 
сравнивать визуализированные изображения. К тому же, с его помошью можно про- 
сматривать загруженные в память визуализированные анимации и даже выборочно 
менять частоту кадров анимации. Окно КАМ Р!ауег, показанное на рис. 36.9, активи- 
зируется с помощью команды Кепдеппд=>КАМ Р1ауег. 


Ргемои$ Егате Р!ауБаск Кеуеге 
(Предыдущий кадр) (Воспроизведение назад) 
Нопхоа!/Мегиса! Зсгееп Зри Р1ауБаск Гог\мага 
(Горизонтальное /Вертикальное разделение экрана) (Воспроизведение вперед) 
СвВаппе! В (Канал В) (переключатель) Меж Егате 
(Следующий кадр) 
Сваппе! А (Канал А) (переключатель) [ аз1 Егате 
Ореп Ёа${ Кепдегед |таде м Сваппе! А (Последний кадр} 
(Открыть в канале А последнее Соог З@ес{ог 
визуализированное изображение) Ега! (Выбор цвета) 
Созе СКаппе! А Егате РГгате Ка4е | ОочЫе 
(Закрыть канал А) (Пер- (Скорость ВиНег | 
Ореп Сваппе! А ‚ баме Снаппе! А вый смены (Двойной буфер) 
(Открыть канал А) (Сохранить канал А) кадр) кадров) (переключатель) 


| Ж Ртате: 0} 1 | 
хх Ы . батав: © 


с АС ме кан ^^ 
СПапге! В: Сгософез ю Ме Ме сокепед Ш. 


Рис. 36.9. С помощью средства КАМ РПауег можно одновременно загрузить два разных 
изображения или анимации для сравнения 


Средство КАМ Р/ауег впервые появилось в третьей версии программы 30 З4идю 
МАХ. 


Новое \_ 
свойство 


КИНО киски рорррвоорориниися 


С помощью кнопок, расположенных в верхней части окна интерфейса КАМ Р1ауег, 
в каналы А и В можно загрузить два разных изображения. Для этого щелкните на 
кнопке Ореп СВаппе! А или Ореп СКваппе! В и выберите нужный в появившемся диа- 
логовом окне. После выбора файла появится диалоговое окно КАМР!ауег СопйЯдугайоп 
(Конфигурация проигрывателя), показанное на рис. 36.10, в котором можно задать 
размеры, кадры и объем используемой памяти. 

Для того чтобы загрузить изображение, визуали- |ШИЕЕЕТЕИЕТЕТЕ ВВ 
зированное в последний раз, шелкните на кнопке |: В - 


Ореп [а${ Кепдегед |таде. Чтобы очистить канал, | ти | 2. 
щелкните на кнопке С!озе (Закрыть). Сохранить | #9 * № #3. 


текущий файл можно, щелкнув на кнопке Заме |`Рляжаяью ^ _ _ 
СВаппе!. Появится диалоговое окно, в котором сле- | 
дует присвоить файлу имя. 


Г. Рае ирм —. в Е . 


Е а Все файлы, которые загружаются средст- 
- | вом КАМ Р/ауег, преобразуются в 24- 
разрядные изображения. 


Внимание! 
о Рис. 36.10. — В диалоговом окне 
КАМР'ауег Сопйдигайоп можно задать 

Для переключения между каналами служат разрешение загружаемого изображения 
кнопки Сваппе! А и СГаппе! В. Линия, разделяю- 
щая два канала, переводится в горизонтальное или вертикальное положении с помо-‘ 
щью кнопки НойхгожаИ\Ме са! ЗрИ Зсгееп (Горизонтальное/Вертикальное разделение 
экрана). Конец одного канала и начало другого обозначаются пиктограммами не- 
больших треугольников. Перетаскивая эти пиктограммы, можно перераспределять 
пространство, выделяемое каждому каналу. | 

Элементы управления кадрами анимации служат для перемещения между кадрами. 
С их помошью можно перейти к первому, предыдущему, следующему или последнему 
кадру, а также воспроизвести анимацию в любом направлении. В раскрывающемся 
списке, расположенном справа от элементов управления кадрами, отображается теку- 
щая частота воспроизведения кадров. 

Для того чтобы снять цвет какого-либо пикселя изображения, нажмите клавишу 
<СиИ|]> и, удерживая ее нажатой, щелкните на пикселе правой кнопкой мыши. Цвет 
этого пикселя будет помещен в образец цвета, расположенный справа от раскрываю- 
щегося списка. КС В-значения этого пикселя отображаются в строке заголовка этого 
диалогового окна. | 

Для того чтобы синхронизировать кадры обоих каналов щелкните на кнопке Оои- 
Ые Вийег (Двойной буфер). 


Для перемещения между кадрами анимации можно воспользоваться клавишами 
Совет <Раде Чр> и <Раде Оомп>, а для переключения между каналами — клавишами 
<А> и <В>. 


Типы визуализации 


В основной панели инструментов находится раскрывающийся список Кепаег Туре 
(Тип визуализации), с помошью которого могут быть визуализированы различные 
части сцены. По умолчанию в этом списке выбрано значение Ме\м (Вид). В этом слу- 
чае будет визуализировано все, что отображено в активном окне проекции. Чтобы на- 
чать визуализацию, щелкните в панели инструментов на кнопке Ощск Кепаег или в 
диалоговом окне Кепаег Зсепе на кнопке Кепадег. 


Глава 36, Настройка параметров визуализации 875 


Если из списка Кепаег Туре выбрано значение Зеецеад (Выделенные), то будут ви- 
зуализированы все объекты, выделенные в активном окне проекции. Если выбрать из 
списка элемент Кедюп (Область) и щелкнуть на кнопке Ошск Кепдег, то в активном 
окне проекции появится рамка из пунктирных линий. С помошью этой рамки можно 
задать область окна, которую следует визуализировать. Чтобы начать визуализацию, 
щелкните на кнопке ОК, расположенной в нижнем правом углу активного окна про- 
екции. Выделенная область показана на рис. 36.11. 


ыы - Сосое$ из Ше Нйе.мах - 30 бшдю МАХ Я3.0 (5048) 
2 т Е и бор ее Вепдето - асе ыы ыы МАХбсир Нер 


1 В Зе |: у 


Рис. 36.11. Для визуализации определенного участка сцены растяните вокруг него рамку и 
щелкните на кнопке ОК 


Тип визуализации Сгор (Отсечь) похож на Кедюп тем, что визуализируемый уча- 
сток сцены определяется рамкой, однако в этом случае область снаружи рамки отсе- 
кается. Тип Вю\м/ир (Увеличение) отличается тем, что выделенная рамкой область уве- 
личивается так, чтобы заполнить окно визуализации. При этом отношение сторон 
рамки всегда остается постоянным, чтобы соответствовать разрешению окончатель- 
ного изображения. 

Тип визуализации Вох Зеецеа (Выделенные | В ‘параллелепипеде) используется для 
визуализации выделенных объектов, однако при этом появляется диалоговое окно, в 
котором необходимо выбрать размеры описанного вокруг объектов параллелепипеда, 
чтобы определить границы визуализации. Для того чтобы зафиксировать отношение 
сторон окончательного изображения, установите флажок Сопэгат Азрес{Ё Кабо 
(Зафиксировать отношение сторон). 


{ 


Проблемы, возникающие при 
визуализации 


Наибольшей проблемой визуализации является то, что этот процесс может длиться 
слишком долго. Изменяя параметры визуализации, можно “обогнать” время. Однако 
существуют и другие проблемы, способные помешать процессу визуализации. 

Если к объекту был применен материал, карту которого не удается найти, то ви- 
зуализатор отобразит предупреждающее диалоговое окно. В этом окне будут перечис- 
лены все необнаруженные карты и предоставлена возможность продолжить или отме- 
нить визуализацию либо найти файлы недостающих карт. При щелчке на кнопке 
Вгомзе (Найти) появится диалоговое окно Сопйдиге Вйтар Ра#$ (Настроить пути к 
картам), в котором можно добавить путь для поиска карты. 


Резюме 


В этой главе рассмотрены основы получения итогового изображения с использова- 
нием диалогового окна Кепдег Зсепе. Хотя процесс визуализации может занять много 
времени, настройка некоторых параметров может его ускорить. Кроме того, описаны 
средства Утиа! Егате Вивег и КАМ Р|уег. 

В этой главе вы научились: 


Ш работать с эскизами; 

настраивать различные параметры визуализации; 
настраивать глобальные параметры визуализации; 
создавать файлы .УОЕ; 

использовать средства Ущиа! Егате Вийег и КАМ Р|уег; 
использовать различные типы визуализации. 


В следующей главе рассматриваются эффекты, которые можно добавить в сцену 
после ее визуализации без использования диалогового окна \Мео Ро${. Они называ- 
ются эффектами визуализации. 


` 


эффектов. 
визуализации 


Вэ этой главе В третью версию программы 3) Мидю МАХ был 
о Г" добавлен новый класс эффектов, которые могут быть 
_ добшее О 

‚эффектов визуализации 878 _ монтажа наподобие диалогового окна \У!ео Роз. Но- 
у Типы _ Е. 0.2) вые эффекты, получившие название эффектов визуа- 


"эфект визуализации ‚во р лизации рассматриваются в этой главе. 


Добавление эффектов 
визуализации 


Эффекты визуализации добавляются с помошью 
диалогового окна Кепдег ЕЙес{$ (Эффекты визуали- 
зации), изображенного на рис. 37.1. Чтобы активи- 
зировать это окно выполните команду Кепдег- 
п9>ЕЙес{$ (Визуализация> Эффекты). 


=. Вепденпо ЕНесёз 


ее 


Рис. 37.1. Эффекты визуализации применяются к 
изображению с помощью окна Кепаег ЕНес$ 


‚ Эффекты визуализации впервые появились в третьей версии программы 30 $\- 
Новое \. - 90 МАХ. | 


м 


ад 


Добавленные в сцену эффекты отображаются в списке ЕЙес$. Для того чтобы до- 
бавить в список новый эффект, щелкните на кнопке Ад4. Появится диалоговое окно 
Ада ЕНес{ (Добавить эффект), в котором можно выбрать один или несколько эффек- 
тов. Каждый из них подробно рассматривается далее в этой главе. Чтобы удалить эф- 
фект из списка, выделите его и шелкните на кнопке Беве. 

Под списком ЕЙес6 находится поле Мате (Имя). С помошью этого поля любому эф- 
фекту можно дать новое имя. Это позволит использовать один и тот же эффект несколько 
раз. Эффекты применяются в том порядке, в котором они перечислены в списке ЕЙесв. 
Кнопки Моуе Ур (Переместить вверх) и Моуе Оомт (Переместить вниз), расположенные 
справа от списка ЕЙес, служат для изменения расположения эффектов в списке. 


Случается так, что одни эффекты могут быть закрыты другими. Чтобы решить 
эту проблему, следует изменить порядок применения эффектов. 


х, 


При шелчке на кнопке Мегде (Слияние) появляется диалоговое окно Мегде ЕЙец 
(Слияние эффектов), в котором можно выбрать определенный файл сцены 30) $ 
МАХ. Если выделить этот файл и щелкнуть на кнопке Ореп (Открыть), то появится 
диалоговое окно Мегде Кепдеппд ЕЙес (Слияние эффектов визуализации), в котором 
будут представлены все эффекты визуализации, использующиеся в этом файле. Лю-. 
бой из них можно применить к вашей сцене. Для этого выделите нужный эффект и 
щелкните на кнопке ОК. | 

В группе Ргемеми (Предварительный просмотр) находятся элементы управления ин- 
терактивным просмотром различных эффектов. Для предварительного просмотра ис- 
пользуется окно Уйиа! Егате Вийег. Для того чтобы увидеть все эффекты или только те- 
кущий, выберите соответственно переключатель АП (Все) или Сипеп (Текущий). При 
щелчке на кнопке ЭКНом Опадта! (Показать оригинал) сцена будет отображена в том виде, 
какой она имела до применения каких-либо эффектов. Для того чтобы обновить сцену 
после выполнения изменений, щелкните на кнопке Урдае Зсепе (Обновить сцену). 


пре — При щелчке на каждой из этих кнопок появляется окно УМпиа!/ Егате Вийег и сце- 
мет на визуализируется с использование текущих параметров, установленных в диа- 
МЕТ логовом окне Кепаег $сепе. 


Для того чтобы при изменении параметров эффектов или объектов сцена обновля- 
лась автоматически, установите флажок \егасйме (Интерактивный). Если этот флажок 
не установлен, то обновить изображение можно, щелкнув: на кнопке Урдае $сепе. 


Когда установлен флажок /п{егасйуе и открыто диалоговое окно Кепаег $сепе, 
изображение будет визуализироваться в окне Утиа!/ Ггате ВиКег каждый раз при 
внесении в сцену каких-либо изменений. Это может существенно замедлить ра- 


Внимание! 
` _ боту системы. 


В строке Ситепйу Урдаёпа (Процесс обновления) отображается весь ход обновле- 
ния сцены. | 

В описываемом диалоговом окне расположены разворачивающиеся панели с пара- 
метрами выбранных эффектов визуализации. О них речь пойдет далее в этой главе. 
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Типы эффектов визуализации 


В этом разделе рассматривается семь эффектов визуализации, которые можно доба- 
вить в сцену с помошью диалогового окна Ада Ейес. Более того, в этот список можно 
добавить и другие эффекты, используя дополнения программы 3О 541 МАХ. 


_ с 2 — Дополнения подробно описаны в главе 40, "Дополнения". 
Дополнительная 


` 
. 


‚Оптические эффекты 


Позволяют имитировать эффекты, которые появляются при использовании линз или 
фильтров в объективе реальной камеры. Для того чтобы добавить в сцену оптические 
эффекты, выделите в списке Ада ЕЯес элемент [епз ЕЙес$ (Оптические эффекты) и 
щелкните на кнопке ОК. В диалоговом окне Кепдетпд ЕНе{$ появится разворачиваю- 
щаяся панель 1еп$ ЕЙес$ Рагатаег$ (Параметры оптических эффектов). В левом списке 
этой панели перечислены эффекты Сом (Сияние), Ктд (Кольцо), Кау (Луч), Ашо $е- 
сопаагу (Вторичные блики автоматически), Мапиа! Зесопдагу (Вторичные блики вруч- 
ную), Заг (Звезда) и ЭгеаК (Полоса). После добавления оптического эффекта в сцену в 
диалоговом окне Кепдеппда ЕЙес{$ появляется его разворачивающаяся панель. 

Допускается одновременное использование нескольких оптических эффектов. Для 
того чтобы добавить эффект, выделите его в левом списке разворачивающейся панели 
Ееп$ ЕНес$ Рагатщег$ (рис. 37.2) и щелкните на кнопке со стрелкой вправо. Выбран- 
ный эффект появится в списке справа. 


Базовые параметры 


Под разворачивающейся панелью [еп$ ЕЙес$ Рагатеег$ в диалоговом окне Кепаеппа 
ЕЯес{$ находится разворачивающаяся панель [еп$ ЕЙйес$ С оба (Глобальные параметры 
оптических эффектов). В ней содержатся вкладки Рагатеегз (Параметры) и Эсепе 
(Сцена), в которых настраиваются параметры, общие для всех оптических эффектов. 


Вкладка Рагатеег$ 


Во вкладке Рагатеег$ (рис. 37.3) расположены кнопки Заме (Сохранить) и Ёоаа 
(Загрузить). С их помошью можно сохранить или загрузить настройки параметров различных 
разворачивающихся панелей. Эти параметры сохраняются в файлах с расширением . 1.7%. 


Рис. 37.2. Оптические эффекты назнача- Рис. 37.3. С помощью вкладки Рагатеегз, 
ются с помощью разворачивающеися па- расположенной в разворачивающейся панели 
нели 1-епз ЕНе‹{$ Рагатаег$ епз ЕНес$ С!юБа!$, можно сохранять или 


загружать различные настройки параметров 


В поле Эхе задается общий размер эффекта, выраженный в процентах от размера 
визуализированного изображения. Яркость и непрозрачность эффекта зависят от зна- 
чения, введенного в поле |п{епзйу (Интенсивность). Большие значения обеспечивают 
большую яркость и насыщенность эффекта, а меньшие значения делают эффект более 
тусклым и прозрачным. Поля Эже и щепзйу можно заблокировать вместе. На 
рис. 37.4 показаны три оптических эффекта Уаг. У эффекта слева значение параметра 
Эхе равно 20, а значение щепзЙу равно 200; у эффекта, расположенного посередине, 
значение Зе равно 40, а значение мепзйу — 100; у эффекта справа эти значения 
равны соответственно 60 и 50. 


Рис. 37.4. Так выглядят эффекты З{аг, различающиеся размером и интенсивностью 


Случайность эффекта зависит от значения параметра $ее4 (Зерно). При измене- 
нии значения поля Зеед изменяется вид эффекта. В поле Апае (Угол) задается угол 
поворота эффекта вокруг оси камеры. Степень сжатия эффекта определяется значени- 
ем поля Зачееге (Сжатие). Значение параметра Эдцееге может изменяться в интерва- 
ле от -100 до 100. Отрицательные значения обеспечивают сжатие вдоль вертикальной 
оси, а положительные — вдоль горизонтальной. На рис. 37.5 показан эффект Сом с 
различными значениями параметра Зачееге. Слева значение параметра Здуцееге рав- 
но -50, посередине — 0, справа — 50. 

Все оптические эффекты применяются к источникам света. Чтобы указать источ- 
ник света, к которому следует применить эффект, щелкните на копке Рек и9ы 
(Указать источник света), а затем на источнике света в окне проекции. Все выбран- 
ные источники будут отображены в раскрывающемся списке справа от кнопки. Уда- 
лить источник света из этого списка можно с помошью кнопки Кето\уе (Удалить). 
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Рис. 37.5. Эффект визуализации С1ом/и может быть вытянут как в вертикальном, так и в 
горизонтальном направлении 


Вкладка Эселе | 


Эта вкладка представлена на разворачивающейся панели 1еп$ ЕЁес$ СоБа!$ 
рис. 37.6). Расположенный в ней флажок АЯес АшрПа (Воздействовать на альфа- 
канал) позволяет эффекту воздействовать на альфа-канал изображения. В альфа- 
канале содержится информация о прозрачности изображения. Если вы собираетесь 
применять эффект к составным изображениям, то этот флажок следует установить. 


Для того чтобы отобразить альфа-канал, 


Совет щелкните на кнопке Обр/ау Арва Спаппе/, | ИИ 
расположенной в окне \УШиа/ Егате Вийег. |.. =... еб Юя 
Е. Раизтеетх ‚ Зевие | и 
Если установлен флажок АЯесё 7-ВиНег | ^^ имадь - 

- 2: Обалсе АНесв: ее СГ мега 
(Воздействовать на Х-буфер), то данные эффекта | сисьныдньнк Г ее _ Г вау 
будут помешены в Д-буфер, который используется | беда ее 
для определения глубины расположения объектов | ны а | м 
в поле зрения камеры. о Г Ав Аорые 


Для того чтобы значения параметров Эме или 
и\епзйу эффекта изменялись в зависимости от рас- 
стояния до камеры, установите соответствующие Рис. 37.6. Дополнительные параметры опти- 
флажки О Запсе Авес$ (Влияние удаления). А ческих эффектов настраиваются во вкладке 
флажки ОЯ-Семег АЯес$ (Влияние смещения от Фсепе, расположенной в разворачиваю- 
центра) используются для того, чтобы значения па- щейся панели 1еп$ ЕЙес$ СюБа!$ 
раметров Эге или |мепзйу эффекта изменялись в 
зависимости от расстояния до центра. 


‚ точника света. 


Параметры группы Осбизюп (Заграждение) определяют свойства заграждения эффекта 
объектами, расположенными между этим эффектом и камерой. В поле шппег Кади 
(Внутренний радиус) вводится радиус области, закрываемой объектом. Начало области за- 
граждения эффекта определяется значением параметра Ощег Кади$. Здесь можно также ус- 
тановить флажки Эше и мепзйу. Для того чтобы ‘учесть заграждение оптических эффектов 
атмосферными, установите флажок Айесеа Бу АвтозрНеге$ (Воздействие атмосферы). 


Эффект аи 


Параметры оптического эффекта С о\/ настраиваются в разворачивающейся панели 
Сом Еетег (Элемент сияния), показанной на рис. 37.7. В этой панели есть две 
вкладки: Рагатеег$ (Параметры) и Орйоп$ (Опции). 


Вкладка Рагатёег$ 


В сцену можно добавить несколько эффектов Сом, но для этого им необходимо дать 
разные имена. Это можно сделать, введя новое имя в поле Мате (Имя). Каждый эффект 
Сом можно активизировать или отключить с помошью флажка Оп. 

Размер и интенсивность этого эффекта задаются соответственно в полях Зе и п- 
{епзКу и могут принимать любые положительные значения. Значения полей Осбизоп 
и Чзе $оугсе Соог (Использовать цвет источника) задаются в процентах. В поле Ос- 
Сизюп указывается, какую часть области затенения, выбранную во вкладке Зсепе раз- 
ворачивающейся панели еп$ ЕЙец$ С!оБа!$, сле- 
дует использовать. Если значение поля Це Зоигсе 
Соог равно 100%, то цвет эффекта Сю\м будет оп- 
ределяться цветом источника света. Если это зна- 
чение меньше 100, то цвета, выбранные в группах 
КаЧ!а! Соог (Радиальный цвет) и Сисщаг Саог 
(Круговой цвет), будут смешиваться с цветом ис- 


Для того чтобы сделать эффект Сом видимым, 
позади объектов установите флажок Сом ВеНта 
(Сияние сзади). Флажок Зачцееге позволяет акти- 
визировать сжатие эффекта с параметром, уста- 
новленным во вкладке Рагатаег$. 

Если в поле Це Зоугсе Со|ог ввести 0, то цвета 
эффекта С!оми будут определяться только образца- 
ми цвета Вафа! Союг. Радиальный цвет плавно 
изменяется от центра к внешнему краю эффекта 
Сом. В первом образце цвета задается цвет внут- 
ри эффекта, а во втором — цвет эффекта снаружи. 
При щелчке на кнопке Ра!оЯ Сиугуе (Кривая спа- 
да) появляется диалоговое окно Кафа Райой 
(Радиальный спад), показанное на рис. 37.8. В 
этом окне с помошью функциональной кривой 
можно установить скорость изменения цветов от 
центра эффекта к его краю. 

С помошью образцов цвета Сисшаг Со ог можно задать, как будет изменяться цвет 
сияющего ореола, начиная с его верха и дальше по часовой стрелке. В. поле Мх 
(Смешивание) задается процент смешивания цветов Сисуаг Со|ог с цветами Кафа! Соог. 
Несмотря на то что черно-белое изображение не может точно передать вид эффекта, по- 
смотрите на рис. 37.9. Здесь показаны три эффекта Сю\: слева используется цвет источ- 
ника света, посередине — цвета Кафа! Соог, справа — Сисщаг Союг. 


Рис. 37.7. Параметры эффекта Сом на- 
страиваются в разворачивающейся пане- 
ли Сом ЕНетеги 


Моуе 


(Переместить) 
Зсае 


(Масштабировать) 
Ада Рот 


(Добавить точку) 
еее Ро{ 


(Удалить точку) 


ыыы 


Рис. 37.8. В этом диалоговом окне устанавливается скорость измене- 
ния радиального цвета от центра до края эффекта 


Рис. 37.9. В этих трех эффектах сияния используется цвет источника света, цвета Кад!а! 
Сооги Сисщаг Соог 


ЭКОНОМИИ О ее ИО НИИ иОУМИНИИ Орел сОО г 


Часть Х. Визуализация и видеомонтаж 


Настроить скорость изменения цветов Сисщаг Соог можно в диалоговом окне Си- 
сцаг РайоЯ (Круговой спад), которое появляется при щелчке на кнопке Ра!ойЙ Сигуе. 
Если щелкнуть на кнопке Зе Сиугуе (Кривая размера), то появится диалоговое окно 
БаЧ!а! Э1ге (Радиальный размер). На рис. 37.10 показан эффект Сом, у которого 

ункциональная кривая Кафа! Зе линейно убывает от 1 до 0. 


Рис. 37.10. Функциональная кривая Кафа! Зе этого эффекта Сюми линейно убывает от 1 до 0 


Рядом со всеми образцами цвета и кнопками функциональных кривых находятся кнопки 
с надписями М опе (Нет), с помошью которых можно загрузить карту. Для того чтобы активи- 
зировать загруженную карту, установите флажок, расположенный справа от кнопки. 


Вкладка ОрНоп$ 


В разворачивающейся панели Сом Еетег{( находится вкладка Ор#оп$, показанная 
на рис. 37.11. С помощью параметров этой вкладки можно указать, к чему следует 
применить эффект Сом. Для того чтобы применить эффект к источникам света, уста- 
новите в группе Арру Еетег То (Применить эффект к) флажок 19$ (Источники 
света). Чтобы указать источник света, к которому будет применен этот эффект, щелк- 
ните на кнопке Риск 49, которая находится во вкладке Рагатег$ разворачивающей- 
ся панели &еп$ ЕЙес{$ СоБа|$, а затем на источнике света в окне проекции. Два дру- 
гих флажка — |таде (Изображение) и |таде Сещег$ (Центры изображения) — позво- 
ляют применить эффект Сю\ к изображению, используя параметры вкладки Орйоп$. 

В группе |таде Зоигсез (Источники изображения) можно указать объект, к которому 
будет применен эффект Сом. Для этого установите флажок ОШец 10 (Идентификатор 
объекта) и введите в поле справа идентификационный номер объекта. Этот номер при- 
сваивается объектам в диалоговом окне ОБес Ргорешез. После этого к указанному объ- 
екту будет применен оптический эффект См. 


Эффект Сом может также быть применен к ма- 
териалу. Для этого установите флажок ЕЙес$ 0 
(Идентификатор эффекта) и введите в поле справа 
идентификационный номер материала. Этот номер 
присваивается эффектам материалов в диалоговом 
окне Маепа! Едког. Идентификаторы эффектов по- 
зволяют также применить эффект Сом не ко всему 
объекту, а к его выделенному субобъекту. 

Для того чтобы активизировать цвета, более 
яркие, чем чисто-белый, установите флажок Чп- 
сатр (Разжать). Чисто-белому цвету соответствует 
значение поля Упсатр, равное 1. Значение ЧУп- 
сатр — это наименьшее значение, обеспечиваю- 
щее свечение. Эффект свечения можно приме- 
нить к области объекта, которая определяется уг- 
лом между нормалью к поверхности объекта и 
камерой. Для этого установите флажок Зий Могт 
(Нормаль к поверхности) и введите в поле Зий 
Могт величину угла. Кнопка |, расположенная 
справа от поля, позволяет обратить это значение. 

На рис. 37.12 показана совокупность сфер, к 
которой применен эффект Сом с параметром $ий 
Могт, значение которого равно 2. Обратите вни- 
мание на то, что сферы, расположенные в центре, светятся ярче. 

Для того чтобы применить эффект ко всей сцене, альфа-каналу или Г-буферу, ус- 
тановите соответственно флажки \№МПое (Вся сцена), Арпа (Альфа-канал) или 7 (/- 
буфер). Нижнее и верхнее значения Г-буфера определяются соответственно в полях 
Н! (Верхнее) и 1о (Нижнее). 

Более тщательно область применения эффекта С!Ю\ задается в группе |таде Е\егз 
(Фильтры изображения). Если установлен флажок А! (Все), то эффект будет приме- 
нен ко всем пикселям, которые являются частью источника эффекта. Флажки Еадде 
(Грань), Рейт АррКа (Периметр альфа-канала) и Рейт (Периметр) позволяют приме- 
нить эффект соответственно только к граням, периметру альфа-канала и периметру 
источника эффекта. Для того чтобы применить эффект только к участкам с яркостью, 
превышающей определенное значение, установите флажок Вам (Яркость) и введите 
это значение в поле Виа. Это значение можно обратить, щелкнув на кнопке 1. Фла- 
жок Ниуе (Цветовой тон) позволяет применить эффект Сом к участкам с цветовым то- 
ном, заданным в образце цвета справа от флажка. 

Для того чтобы применить к оптическому эффекту См карту, установите в группе 
Ада опа! ЕЙе$ (Дополнительные эффекты) флажок Арру и загрузите нужную карту, 
щелкнув на кнопке справа от флажка. Изменить функциональную кривую радиальной 
плотности можно, шелкнув на кнопке Кафа! Оепзйу (Радиальная плотность). Чтобы 
добавить карту радиальной плотности щелкните на кнопке, расположенной справа от 
кнопки Кад!а! Оепзцу. 


Рис. 37.11. С помощью вкладки ОрНоп$, 
расположенной в разворачивающейся па- 
нели Сом Еетепь эффект свечения 
можно применить к объекту или материалу 


Рис. 37.12. Поскольку установлен флажок Зи Могт, область применения эффекта Сом 
определяется углом между нормалью к поверхности объекта и камерой 


Эффект Ата 


Оптический эффект Епд также представляет собой круг и имеет параметры, кото- 
рые настраиваются аналогично параметрам эффекта Сом. Дополнительными пара- 
метрами являются Р!апе (Плоскость) и ТМсКпез$ (Толщина). Значение поля Р!апе оп- 
ределяет положение центра эффекта Ктд относительно центра экрана, а в поле ТНСК- 
пе$$ задается толщина кольца этого эффекта. 

На рис. 37.13 показаны три эффекта Ктд разной толщины. У эффекта слева зна- 
чение параметра ТМскпе$$ равно 10, у эффекта посередине — 40, а у эффекта спра- 
ва — 75. | | 


Эффект Вау | 


Оптическим эффектом Кау во всех направлениях излучаются яркие, полупрозрач- 
ные лучи, исходящие из точки применения эффекта. Этот эффект имеет такие же па- 
раметры, как и эффект Сом, плюс МитЬ (Количество) и ЗПагр (Резкость). В поле 
МитЬ задается количество лучей. Значение поля ЭПагр может изменяться от 0 до 10. 
Этим значением определяется степень размытости лучей. 

На рис. 37.14 показан эффект Кау, который применили к трем источникам света. 
У эффекта слева количество лучей равно 10, а значение параметра ЭПагр равно 5, у 
эффекта посередине — соответственно 50 и 7, ау эффекта справа — 100 и 10. 
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Эффект Заг 


При использовании этого эффекта из центра объекта излучаются полупрозрачные 
полосы света, расположенные через равные интервалы друг от друга. Этот эффект имеет 
такие же параметры, как и эффект СЮм, а также Мл (Ширина), Тарег (Сужение), Су 
(Количество) и ЗПагр (Резкость). В поле УМО задается ширина полос света. Значение 
поля Тарег определяет скорость сужения полос. Количество полос задается в поле Оу. 
Степень размытости полос света определяется значением поля Зпагр. 

На рис. 37.15 показаны три эффекта З{аг с тремя, пятью и шестью полосами. 


Рис. 37.15. Эффект З{аг может иметь разное количество полос света, выходя- 
щих из центра 


Эффект Зеак 


Эффектом З1геаК из центра выделенного объекта излучаются две полосы света, 
распространяющиеся в противоположных направлениях. Этот эффект похож на эф- 
фект З{аг с двумя полосами света. 

‚ На рис. 37.16 показаны три эффекта З!геак с параметром АпдЕ, равным 45°, и зна- 
чениями параметра \\/Л соответственно 2, 5 и 10. 


Эффект Аию Фесопаагу 


Когда в объектив камеры попадают лучи яркого света, в кадре возникает ряд круг- 
лых пятен, с центром в источнике этого света. Это происходит в результате появления 
отражений на линзах объектива. Имитировать это явление можно с помощью оптиче- 
ского эффекта Ащо Зесопдагу. 

Многие параметры разворачивающейся панели Ащо Зесопдагу Еетег( (Элемент 
вторичных бликов) аналогичны параметрам панели“ Сом Еетепь рассмотренной вы- 
ше, однако в ней представлены и особенные параметры. Эта разворачивающаяся па- 
нель показана на рис. 37.17. 
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Рис. 37.16. Эффект Э4геаК служит для создания направленных в противопо- 
ложные стороны полос света 


Рис. 37.17. Параметры эффекта Ащо Зесопдагу настраива- 
ются в разворачивающейся панели Ащо Зесопаагу Еетег!{ 
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полях Мт (Минимальный) и Мах (Максимальный) задается соответственно наи- 
меньший и наибольший размер бликов. Длина отрезка, вдоль которого расположены 
блики, задается в поле Ах (Ось). Чем больше это значение, тем реже будут располо- 
жены блики. Угол, под которым видны блики, зависит от угла между камерой и объ- 
ектом, к которому применяется этот эффект. 

Количество бликов задается в поле С\у. С помошью раскрывающегося списка Зез 
(Стороны) можно задать форму бликов. Блики могут быть круглыми либо могут иметь от 
трех до восьми сторон. Под этим списком находится еще один раскрывающийся список, 
из которого можно выбрать ряд предустановленных элементов, например Вгомт Кпд 
(Коричневое кольцо), Вше Сгае (Голубой круг), Сгееп КатБом (Зеленая радуга) и др. 

Радиальные цвета бликов задаются с помошью образцов Ка Фа! Союг$з. Образцам, 
расположенным слева направо, соответствует изменение цвета изнутри наружу. В по- 
лях, расположенных под образцами цвета, указывается граница каждого цвета. 

На рис. 37.18 показан эффект Ащо Зесопдагу с использованием предустановлен- 
ного набора параметров КатБом/ и значением |щепзйу, увеличенным до 50. 


Рис. 37.18. С помощью эффекта Ао Зесопдагу можно создать ряд бликов, распростра- 
няющихся в обе стороны от центра эффекта и расположенных под некоторым углом 


Эффект Мапиа! Зесопдагу 


Чтобы добавить несколько бликов разной величины и формы, помимо эффекта Ащо 
Зесопаагу, можно воспользоваться оптическим эффектом Мапчца| Зесопдагу. Параметр 
Р!апе позволяет расположить блик перед объектом, который служит источником бликов 
(положительные значения), или за этим объектом (отрицательные значения). 

На рис. 37.19 показаны блики из рис. 37.18, к которым добавлено несколько бли- 
ков с помощью эффекта Мапиа! Зесопадагу. 


Рис. 37.19. С помощью эффекта Мапиа! Зесопдагу в расположение бликов можно 
добавить элемент случайности 


Эффект В/г 


Используя эффект визуализации Вуг (Размывание), можно выполнить размывание 
изображения с помошью одного из трех методов: Упйопт (Однородное), Оиесвопа!| 


(Направленное) и Кафа! (Круговое). Параметры этого эффекта настраиваются в развора- 
чивающейся панели В№г Рагатаег$ (Параметры размывания), показанной на рис. 37.20. 


щен г 


Рис. 37.20. В разворачивающейся панели Вшг Рагате{ег$ с помощью переклю- 
чателей УпНогт, 'Отесвопа! и Ка Фа! можно выбрать тип эффекта размывания 
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Метод Упйогт используется для равномерного размывания всего изображения. 
Степень размывания определяется значением поля Рихе! Кадиз$ (Радиус пикселя). Ме- 
тод Онесйопа! служит для размывания изображения вдоль заданного направления. 
Степень размывания по горизонтали определяется значениями параметров Ц Рихе! Ка- 
4$ (Ч-радиус пикселя) и Ц Тгай (О-след), а по вертикали — значениями параметров 
\ Рхе! Радиз (У-радиус, пикселя) и \ Тгай (У-след). Угол поворота оси размывания 
определяется в поле КоаНоп (Вращение). 

Метод КаФа! размывает изображение концентрическими кругами. Степень размы- 
вания определяется параметрами Рихе! Кад!и$ и Тгай. Если установить флажок Це ОБ- 
1ес{ Сещег (Использовать центр объекта), станут активными кнопки Мопе (Нет) и 
Сеаг (Очистить). Щелкнув на кнопке Мопе, можно выделить в окне проекции объект, 
который будет использоваться в качестве центра радиального размывания. Для того 
чтобы отменить свой выбор, щелкните на кнопке Сеаг. 

На рис. 37.21 показана модель игрушечного медвежонка, созданная компанией 
МемуроштЕ Ра{а|а65. В оригинале на этом визуализированном изображении видны ост- 
рые грани многогранников, из-за чего медвежонок кажется не таким мягким и при- 
влекательным. Чтобы сгладить острые края, можно воспользоваться эффектом В уг. К 
этому изображению применен эффект размывания типа Уп\№огт с параметром Рихе 
Кад!м$, равным 3. 


Рис. 37.21. С помощью эффекта В!уг можно сгладить острые края этой модели 


В разворачивающейся панели Вуг Рагатыег$ находится вкладка Рихе| Заесвоп 
(Выбор пикселей), показанная на рис. 37.22. В ней с помошью флажков \М\/Поае |таде 
(Все изображение), Моп-ВасКдгоупа (Не фоновое), Циттапсе (Светимость) и Мар Мазк 
(Маска карты) можно указать, какие части изображения требуется размыть. | 
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Рис. 37.22. С помощью вкладки Р!хе! Зеесвоп, расположенной 
в разворачивающейся панели Вг Рагатаег$, можно указать, 
к каким частям изображения следует применить эффект В!мг 


Эффект Впантесз апа Сопас 


Яркость и контраст изображения можно изменить с помощью эффекта ВпдИтез$ апд 
Согига${ (Яркость и контраст). Значения яркости и контраста определяются в полях 
Виа тез$ и Сопгаз расположенных в разворачивающейся панели Вид пе$$ апа Соп- 
{га${ Рагатеег$ (Параметры яркости и контраста), изображенной на рис. 37.23. Эти зна- 
чения могут изменяться в пределах от 0 до 1. Для того чтобы этот эффект не влиял на 
фоновое изображение, установите флажок 1дпоге Васкодгоипа (Игнорировать фон). 


Эффект Сог Ва/апсе 


Применяя эффект Со!ог Ваапсе (Баланс цветов), можно изменить оттенок изображе- 
ния с помошью отдельных каналов: Суап/Кед (Голубой/Красный), Мадеща/Сгееп 
(Пурпурный/Зеленый) и Уе!ом/Вме (Желтый/Синий). Для того чтобы изменить баланс 
цветов, перетащите соответствующим образом бегунки в разворачивающейся панели 
Соог Ва!апсе Рагатеег$ (Параметры цветового баланса), показанной на рис. 37.24. 
Флажок Ргезегие Циттозву (Сохранить светимость) устанавливается для того, чтобы при 
изменении оттенков светимость изображения поддерживалась на одном уровне. Чтобы 
этот эффект не влиял на фоновое изображение, установите флажок !цпоге Васкодгоипч. 


Эффект Берт ог Нед 


Чтобы усилить ощущение глубины изображения с помошью размывания объектов, 
расположенных близко или далеко от камеры, следует воспользоваться эффектом 
Оерй о! Не! (Глубина поля). Параметры этого эффекта настраиваются в разворачи- 
вающейся панели Оер о! Реза Рагатщег$ (Параметры глубины поля), показанной на 
рис. 37.25. Для того чтобы выбрать камеру, которая будет использоваться с этим эф- 
фектом, щелкните на кнопке Рок Сат (Указать камеру) и выделите ее в окне проек- 
ции. Возможно использование нескольких камер; при этом все выбранные камеры 
будут отображены в раскрывающемся списке группы Сатега$ (Камеры). Для удаления 
камер из списка предназначена кнопка Кетоуе (Удалить). 
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|-№- Вепденпу ЕНесиз 


= Вепдепло ЕНесиз 


Рис. 37.23. С помощью разворачивающейся пане- Рис. 37.24. Изменить оттенки цветов изобра- 
ли ВиаНпе$$ апа Сотга$з{ Рагатаег$ мож- жения можно с помощью разворачивающейся 


но изменить яркость и контраст изображения панели Союг Ваапсе Рагатщег$ 


мавевцон ПИР 9 
_ Коса Г2000” 3 


Рис. 37.25. Разворачивающаяся панель бер оЁ Нез 
Рагате{ег$ позволяет выбрать камеру или точку фо- 
кусировки, к которой будет применен этот эффект 


С помошью кнопки Риск Моае (Указать узловую точку), расположенной в группе Ео- 
са! Ро!" (Точка фокусировки), можно выбрать объект, который будет использоваться в 
качестве точки фокусировки. На этом объекте будет сфокусирована камера. Объекты, 
расположенные далеко от него, будут размыты. Объекты фокусировки отображаются в 
раскрывающемся списке этой группы. Для того чтобы удалить объект из списка, выбе- 
рите его и щелкните на кнопке Кетоуе. Если выбран переключатель Че Сатега 
(Использовать камеру), то точка фокусировки будет определяться параметрами камеры. 

Если в группе Роса! Рагатеег$ (Параметры фокусировки) выбрать переключатель 
Сизют (Определяемые пользователем), станут доступными поля Нопг Роса| 1.0$$ 
(Горизонтальная расфокусировка), Мей Роса! 1о$$ (Вертикальная расфокусировка), Го- 
са! Капде (Диапазон фокусировки) и Роса! Мтй (Предел фокусировки). Значения по- 
лей Нопх Роса! 10$$ и \ец Роса! 10$$ определяют степень размывания изображения. В 
поле Роса! Капде задается начало области размывания, а в поле Роса! Шти ее конец. 

На рис. 37.26 показана линия из цветков магнолии, созданных компанией Ме\мроии 
Раа!а6з. Для того чтобы применить к этому изображению эффект Шер о Ре], я щелк- 
нул на кнопке Рек № ае и выделил цветок, расположенный в центре линии. Затем ввел в 
поля Роса! Капае и Роса! Мтй соответственно 300 и 0 и заблокировал поля Нопг Роса! (0$$ 
и \ем Роса! (0$$, введя в них значение 5 и шелкнув на кнопке с изображением замка. 


Рис. 37.26. В результате применения эффекта Оер# оГЕез камера была сфокусирована 
на объекте, расположенном посередине, а объекты, которые находятся ближе или дальше, 
были размыты 


Эффект Не Оири 


Эффект визуализации Ейе ошри позволяет сохранить визуализированное изобра- 
жение в файле или передать его на какое-либо устройство в любой момент в процессе 
видеомонтажа. Для этого служат кнопки ЕЙез (Файлы) и Оемсе (Устройство), которые 
находятся в разворачивающейся панели ЕЙйе Ошрш Рагатаеег$ (Параметры файла вы- 
вода), показанной на рис. 37.27. 

В группе Рагатщег$ находится раскрывающийся список СВаппе! (Канал), который 
позволяет сохранить все изображение, каналы [иттапсе (Светимость), Оерп 
(Глубина) или Арва (Альфа). 


Эффект т агат 


Применение эффекта Ейт Сгат (Зернистость пленки) придает изображению зер- 
нистый вид, в результате чего общий вид изображения становится более мягким. Этот 
эффект можно также использовать для согласования визуализированных объектов с 
зернистостью фона. В результате объекты будут лучше вписываться в сцену. На 
рис. 37.28 показана разворачивающаяся панель Ейт Сгат Рагатёег$ (Параметры эф- 
фекта зернистости пленки). | 

Значение параметра Сгат может изменяться в пределах от 0 до 1. Если установлен 
флажок 1дпоге Васкагоипа, то эффект будет применен только к объектам сцены, но не 
к фоновому изображению. 


че визуализация и видеомонтаж 


> Вепденпд ЕНесёз 


Рис. 37.27. Прежде чем применять к изображению рис. 37.28. В разворачивающейся панели Ейт 


какой-либо эффект визуализации, его можно сохра- Сгат Рагатейегз можно установить значение 
нить в файле с помощью разворачивающейся пане- параметра Сгат 
ли Ее Омрщ Рагатаег$ 


Упражнение: блеск волшебной лампы Аладдина 


Всем известно, что случится, если потереть волшебную лампу Аладдина. Интерес- 
но, а что же произойдет, если просто сделать так, чтобы лампа казалась блестящей? 
Для этого нужно добавить в сцену несколько оптических эффектов. 

Для того чтобы с помощью оптических эффектов сделать объект блестяшим вы- 
полните ряд действий. 


1. Импортируйте модель волшебной лампы` Аладдина, созданную компанией 
Ме\мрошЕ Даа]а6$, и расположите ее в сцене. 


2. Активизируйте вкладку Стеме и щелкните на кнопке 119$. Создайте не- 
сколько источников света Отп! и разместите их в сцене так, чтобы обеспе- 
чить адекватное освещение. Расположите один источник света. вблизи по- 
верхности лампы, в том месте, где должен быть блик, и установите значение 
его параметра Ми@рИег равным 0,5. 


3. С помощью команды Кепдетпд>ЕЙес{$ откройте диалоговое окно Кепдейпд 
ЕНес$. Щелкните на кнопке Ада, в появившемся диалоговом окне выделите 
элемент 1еп$ ЕЁес$ и щелкните на кнопке ОК. В левом списке разворачи- 
вающейся панели [еп$ ЕЁес${$ Рагатаег$ выделите эффект Сом и щелкните 
на кнопке со стрелкой вправо.. 


4. Щелкните на расположенной во вкладке Рагатаег$ кнопке Риск МОдГь, а за- 
тем на источнике света, который находится вблизи лампы. В поле Зе вве- 
дите значение 30, а в поле |п{епзНу — 100. Во вкладке Рагатаег$, располо- 
женной в разворачивающейся панели Сом Еетепт, введите в поле Шзе 
Зоигсе Со]ог значение 0. В группе Кафа! Соог щелкните на втором образце 
цвета, выберите в диалоговом окне Союг Зеесюг цвет, похожий на цвет 
лампы, и щелкните на кнопке С|озе. | 

5. Вернитесь в разворачивающуюся панель 1еп$ ЕЙес$ Рагатёег$, выделите в 
левом списке эффект Заг и добавьте его в правый список. Этот эффект бу- 
дет автоматически применен к источнику света с эффектом Сом. В развора- 
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чивающейся панели З4аг Еетег{ введите в поле С\у значение 6, в поле 
ге — 200, а в поле мщепзйу — 20. Чтобы увидеть результат, щелкните на 
кнопке Оцск Кепадег (Ргодисвоп). 


В итоге получится лампа, изображенная на рис. 37.29. 


Рис. 37.29. Своим сверканием волшебная лампа Аладдина обязана оптическим эффектам 
Сом! и Заг 


Резюме 


Эффекты визуализации — очень полезное новшество программы 30 Ми4ю МАХ В3, 
поскольку их можно создавать и обновлять интерактивно. Это обеспечивает дополнитель- 
ный уровень управления, который ранее был недоступен. В этой главе вы научились: 


Ш использовать различные эффекты визуализации; 


Ш настраивать параметры эффектов еп$ ЕЙес$, Виг, Впдтез$$ ап Согцгаз Союг 
Ваапсе, Оерй о Раза, ЕГИе Ошрё и Ейт Сгат; 


Ш применять несколько эффектов визуализации на практике. 


В следующей главе речь пойдет о том, как ускорить процесс визуализации с по- 
мощью компьютеров сети. Визуализацию можно выполнять, используя ресурсы не- 
скольких компьютеров, объединенных в сеть. 


Часть [Х. Визуализация и видеомонтаж 


-1 сетевой визуализации _ 


а 


к , Использование 
> средства = 
‚ биеие Мападег 


Уведомление | 
о событиях 


“в 


Использование 


сетевой 


визуализации 


К. говорится, “время — деньги”. Вы можете соз- 
дать непревзойденную сцену со множеством эле- 
ментов за несколько часов, но будет ли она стоить 
времени (дней или даже недель), потраченного на 
ее визуализацию. Время визуализации напрямую 
зависит от доступных вычислительных ресурсов. 30 
эшю МАХ поддерживает сетевую визуализацию, 
что позволяет существенно ускорить эту операцию. 

В этой главе речь пойдет о том, как настроить 
программу для выполнения визуализации, распре- 
деленной между компьютерами сети. Таким обра- 
зом, в рекордно короткое время можно представить 
окончательный вид сцены. 

При выполнении сетевой визуализации 30) $&- 

41о МАХ распределяет нагрузку между несколькими 
компьютерами локальной сети. Каждый компьютер 
будет выполнять визуализацию нескольких кадров 
анимации. Скорость визуализации зависит от числа 
“привлеченных” к этой работе систем — добавление 
одного компьютера удваивает скорость визуализа- 
ции. Возьмите семь или восемь машин, и визуали- 
зация, которую вы планировали закончить через 
неделю, будет готова к следующему утру. 
‚ Компьютеры, используемые в сетевой визуализа- 
ЦИИ, часто называют визуализирующей фермой. Про- 
цесс можно представить следующим образом: один 
компьютер выступает в роли диспетчера и распреде- 
ляет работу между всеми компьютерами фермы. По 
завершении своей порции работы компьютер сигна- 
лизирует диспетчеру о ее выполнении, и диспетчер 
выделяет следующий кадр для визуализации. Закон- 
ченный кадр сохраняется в выбранном формате. 

В ЗО Ми4ю МАХ встроено несколько средств, 
облегчающих управление процессом сетевой визуа- 
лизации. Если какой-то из компьютеров “завис” 
или с ним неожиданно разорвано соединение, то 
диспетчер “вычеркивает” этот компьютер из списка 
фермы и передает его работу другой системе. Вы 


Глава 38, Использование сетевой визуализации 899 


можете отслеживать состояние процесса сетевой визуализации и даже настроить его 
так, что при завершении всех работ вам будет отправлено электронное сообщение. 

В этой главе вы пройдете все этапы процесса сетевой визуализации на примере 
небольшой домашней локальной сети. 


заметку 


Обратите внимание, что скорость сетевой визуализации в различных системах 
может существенно отличаться. Так что нельзя гарантировать правильный поря- 
док визуализации кадров вашей сцены. Каждый компьютер сети визуализирует. 
кадр анимации и сохраняет его в растровом файле, т.е. нельзя выполнить сете- 
вую визуализацию в виде файлов „АУТ или .ЕтС. Вместо этого визуализируйте 
все кадры сцены в виде отдельных растровых изображений, а затем смонтируй- 
те их с помощью средства \/део Ро$Ё (Видеомонтаж) или программ независимых 
разработчиков, например Адоре Ргептеге. 


Требования к оборудованию 


Итак, рассмотрим средства, необходимые для построения визуализирующей фермы. 
| 


ни Для успешного выполнения сетевой визуализации на всех компьютерах с \Мп- 


к 


Компьютеры. Первое и основное — это, естественно, компьютеры, причем вы- 
сокопроизводительные. Все системы должны, как минимум, удовлетворять ба- 
зовым требованиям к оборудованию, накладываемым программой 32 5910 
МАХ. При визуализации интенсивно используется процессор, так что запуск 
других программ увеличит время визуализации. 


Сетевое оборудование. Каждый компьютер должен обладать средствами для под- 
ключения к сети — сетевым адаптером и необходимым кабелем. Если компью- 
тер подключается к сети с помошью удаленного соединения, то необходим вы- 
сокоскоростной модем. Сетевую визуализацию можно выполнить и на одном 
компьютере, но для этого придется прибегнуть к небольшим “трюкам”. 


У тдом$ МТ. Согласно документации ЗР $Зидю МАХ для создания визуализи- 
рующей фермы предпочтительнее использовать операционную систему 
\УМпадо\$ МТ, чем УМтдо\з 95/98 (это связано с недостаточной стабильностью 
работы семейства операционных систем \У/тао\з 9х). Однако я использую ком- 
пьютеры на базе этих обеих систем и до сего времени не столкнулся с сущест- 
венными проблемами. Все рисунки в этой главе созданы на компьютере с опе- 
рационной системой \Мпдо\5з МТ. 


4о\ми$ МТ необходимо использовать права администратора. 


заметку 


ЗО Эшаю МАХ. Естественно, вам необходим программный продукт. Хорошая 
НОВОСТЬ: ТОЛЬКО на одном компьютере должна быть установлена авторизованная 
копия программы 30 Зи4ю МАХ, которая и будет использоваться в качестве 
диспетчера. Авторизация остальных копий выполняется автоматически с помо- 
щью одной авторизованной копии 30 Эш МАХ. (Более подробно программ- 
ные средства описываются в следующем разделе.) 


Авторизация не нужна для копии ЗО ${и4ю МАХ, которая будет использоваться 
исключительно в процессе сетевой визуализации. Просто установите ЗО З1идюо 
МАХ на каждый компьютер, участвующий в сетевой визуализации, а диспетчер- 
ский компьютер (с авторизованной копией ЗО Зиаю МАХ) самостоятельно вы- 
полнит необходимые действия по авторизации. 
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Итак, это все основные средства, необходимые для создания визуализирующей 
фермы. Прежде чем перейти к более подробному рассмотрению процесса сетевой ви- 
зуализации, отметим следующее. 

Во-первых, производительность видеоподсистемы на компьютерах визуализирую- 
щей фермы не играет существенной роли, поскольку в сетевой визуализации исполь- 
зуется только ядро 30 Уш4ю МАХ (вы даже можете выключить мониторы). 

Во-вторых, не волнуйтесь, если у вас нет доступа к некоторым компьютерам. Се- 
тевую визуализацию можно выполнять с помошью встроенных средств планирования, 
которые позволяют использовать недоступные системы в период их простоя. Напри- 
мер, можно выполнять сетевую визуализацию в ночное время или в выходные, т.е. 
когда компьютеры бездействуют. 


Установки системы сетевой 
визуализации 


Прежде чем приступить к детальному рассмотрению вопросов сетевой визуализа- 
ции, необходимо сказать несколько слов об устанавливаемых программных средствах. 
Система сетевой визуализации состоит из следующих элементов. 


Ш Диспетчер. Это программа (файл пападег.ехе), которая работает в качестве се- 
тевого диспетчера и координирует загрузку остальных систем визуализирующей 
фермы. В сети может существовать только один компьютер-диспетчер. 


ш Сервер. Сервер визуализации — это любой компьютер в сети, используемый в 
процессе визуализации кадров анимации. После запуска (файл зегуег.ехе) 
программа сервера сообщает диспетчеру о своем существовании и готовности к 
работе. Программа сервера запускает ЗО УиЧю МАХ после получения от дис- 
петчера задания визуализации. | 


ш ЗО 5би@ю МАХ. На одном из компьютеров визуализирующей фермы (это не 
обязательно должен быть диспетчер) должна быть установлена авторизованная 
копия 30) Зи1ю МАХ. На этой системе должен инициироваться процесс сете- 
вой визуализации. 


ш Диспетчер очереди. Это специальная программа (файл ацецемап.ехе), с помо- 
щью которой можно отслеживать процесс сетевой визуализации. Ее можно ис- 
пользовать для просмотра текущего состояния процесса (визуализированные 
кадры и очередь заданий) и планирования времени сетевой визуализации. Дис- 
петчер очереди полностью независим от текущего процесса визуализации, так 
что его можно запускать на любом компьютере в сети или же использовать для 
просмотра состояния процесса с помощью удаленного соединения. 


Процесс сетевой визуализации сводится к выполнению трех этапов. Первый — на- 
стройка функционирования сети. Второй — установка программного обеспечения, в 
частности ЗО ЗиЧю МАХ, на используемые компьютеры. И наконец, третий — за- 
пуск средств управления процессом сетевой визуализации (другими словами, необхо- 
димо указать месторасположение материала и выполненной работы). 


Установка сети 


Для организации межкомпьютерной связи программа 30 Миаю МАХ использует про- 
токол ГСРИГР (Тгапзп5юп СопНо| Ргоосо| Ищете! Ргоосо]). В настоящее время этот про- 
токол становится основным для связи различных типов сетей (локальных и глобальных). 
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Каждому компьютеру в сети присваивается уникальный адрес [Р, который представляет 
собой группу из четырех цифр от 0 до 255, разделенных точками. Например, 192.1.17.5. 
Как уже упоминалось, адрес |Р должен быть уникальным. Он используется про- 
граммой ЗО 5410 МАХ для идентификации компьютера в сети. 
Более подробную информацию о распределении адресов ГР в сети можно найти в 
специальной литературе. Сообщу лишь, что в моей домашней локальной сети исполь- 
зуется следующая адресация: 


Имя компьютера Адрес /Р 
М/ооке 10.0.0.1 
уамиа 10.0.0.2 
Епдог 10.0.0.3 
Оадобан 10.0.0.4 


Обратите внимание, что каждый адрес уникален, и поскольку это частная локаль- 
ная сеть, первое число в каждом адресе — 10. 


Упражнение: просмотр адреса |Р и параметров 
протокола ТСРЛР 


Для того чтобы компьютеры могли взаимодействовать между собой в сети, необхо- 
димо удостовериться, что на каждом компьютере установлен протокол ТСР/Р, а так- 
же собрать всю информацию об используемом адресе ПР. 

Для этого выполните ряд действий. 


1. Откройте окно Согига! Рапе! (Панель управления), щелкнув на кнопке Зап (Пуск) 
и выбрав команду Зе пд$=Сопёо! Рапе! (Настройка= Панель управления). 


2. Дважды щелкните на пиктограмме Мемогк (Сеть). Появится одноименное 
диалоговое окно. 


3. Во вкладке |депйсавоп (Идентификация) запишите содержимое поля Сот- 
рщег Мате (Имя компьютера). Перепишите все имена компьютеров в сети, 
которые планируется использовать для визуализации. Обратите внимание на 
уникальность имени. Если же это поле пустое, введите в него уникальное имя. 


4. Во вкладке Рго{осо|$ (Протоколы) отображается список установленных в дан- 
ной системе протоколов (рис. 38.1). Для отображения параметров протокола 
ТСР/Р дважды щелкните на элементе списка ТСРЛР Ргоюсо (Протокол 
ТСР/ТР). Если в списке нет установленного протокола ТСР/Р, его необходи- 
мо установить (эта процедура подробно описывается в следующем разделе). 


к" В операционных системах М/пдо\м/$ Эх настройка протоколов и сетевых адапте- 
а ров выполняется несколько иначе. Более подробную информацию можно найти 


заметку ‚ в литературе, посвященной этому семейству операционных систем. 


5. Наибольший интерес в свойствах протокола ТСР/Р представляет адрес [Р, ко- 
торый можно просмотреть во вкладке |Р Адагез$ (Адрес ТР), показанной на 
рис. 38.2. В этой вкладке указывается установленный сетевой адаптер (его назва- 
ние и модель). Если в вашей системе нет установленного сетевого адаптера, его 
необходимо установить и настроить. (Информацию об установке и настройке 
сетевого адаптера можно найти в документации к операционной системе.) 


6. Для установки адреса 1Р можно использовать один из двух переключателей. 
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МемоК озоН ТОРАР Рюреше$ 


Адавнз | 0№$ | УАНЗ Аден | Пыйио| 


.|`3— МевЕЦИ Рудюсо `В уе о че че ме ОНСР веку 
3 Року То Рок\ Типпейла Росс! ти ох эбиииеноя [оу ал аз, ага ел уро И 


Рис. 38.1. Список установленных протоко- Рис. 38.2. Вкладка |Р Адагез$ диалогово- 
лов отображается в этой вкладке _ го окна Месгозой ТСРЛР Ргорефез 


Ш ОШаш ап ПР аддгез$ тот а ОНСР зегуег (Получить адрес [ГР с сервера ОНСР). 
При установке этого переключателя вам не нужно заботиться о выборе адреса 
|Р — он будет получен автоматически с сервера ОНСР. 


Ш ЗресИу ап [Р аддгез$ (Определить адрес [Р). При выборе этого переключателя 
следует ввести необходимые параметры в поля |Р Адагезз (Адрес ПР), Зибпе! 
Мазк (Маска подсети) и Оеаий Саемау (Шлюз по умолчанию). 

Повторите описанные действия для всех компьютеров вашей локальной сети, ко- 
торые будут использоваться в визуализирующей ферме. Если вам повезет, то практи- 
чески на всех системах уже будет установлен и настроен протокол ТСР/ТР, и вы мо- 
жетё пропустить этот раздел. Если же нет, то перейдем к следующему разделу. 


Упражнение: установка и настройка протокола ТСРЛР 


Если в вашей системе не установлен протокол ТСР/Р, то перед выполнением се- 
тевой визуализации его необходимо установить. 


Внимательно настраивайте параметры ТСРЛР. Неверно введенные параметры мо- 
гут нарушить работу не только вашей системы, но и других компьютеров в сети. 


Перед настройкой параметров ТСР/ШР обязательно проконсультируйтесь у вашего 
системного администратора и разыщите необходимые дистрибутивы операционной 
системы, установленной на вашем компьютере. Итак, для установки и настройки про- 
токола ТСР/1Р выполните ряд действий. 


1. Активизируйте вкладку Рго{осо|$ диалогового окна Мемогк, описанного в 
предыдущем разделе. Для этого щелкните на кнопке З4ай и выберите ко- 
манду Зе{та$=>Согиго! Рапе!. В появившемся окне Согиго! Рапе| дважды 
щелкните на пиктограмме МемогкК. 
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2. Щелкните на кнопке Ада (Добавить). Появится диалоговое окно З@ес{ Ме{- 
могк Ргоюсо! (Выбор сетевого протокола). В этом окне выделите протокол 
ТСРЛР и щелкните на кнопке ОК. 


3. Система \Мтао\мз$ МТ спросит вас о наличии сервера ОНСР, с помошью ко- 
торого выполняется автоматическое назначение адресов 1Р. Если этот сервер 
не установлен в вашей сети, щелкните на кнопке № (Нет) и перейдите к 
ручной настройке необходимых параметров. Обратите внимание, что если 
сервер ОНСР установлен, но вы не знаете его параметров, то его можно ак- 
тивизировать, а необходимые параметры настроить позже. 


4. После этого появится окно с вопросом о местоположении файлов дистрибу- 
тива операционной системы. Введите в строке полный путь к ним. 


5. После копирования необходимых файлов щелкните на кнопке Созе 
(Закрыть) в диалоговом окне Мемок. Протокол ТСР/ПР будет установлен, 
но не сконфигурирован. Система должна предложить вам настроить необхо- 
димые параметры. Если же окно настройки свойств не появилось, дважды 
щелкните на пиктограмме №емогК в окне Согиго! Рапе!. В появившемся диа- 
логовом окне активизируйте вкладку Ргоюсо|, выделите в списке протокол 
ТСР/ТР и щелкните на кнопке Ргоре@ез (Свойства). 


6. В первой вкладке окна свойств протокола ТСР/1Р (см. рис. 38.2) необходимо 
выбрать адаптер из списка Адар{ег. 

7. Ниже этого списка находятся два переключателя, с помошью которых выби- 
рается способ присваивания адресов [Р: автоматически (с помощью сервера 
ОНСР) или вручную. 


При ручной настройке параметров ТСРЛР помните об уникальности адреса 1Р. 


8. Установите переключатель Зресйу ап ПР аддгез$ и введите адрес 1Р, маску 
подсети и адрес шлюза по умолчанию в соответствующие поля. 


9. Активизируйте вкладку ОМ$. Введите в поля этой вкладки все необходимые 
параметры. 


10. Щелкните на кнопке ОК в диалоговом окне свойств протокола ТСР/Р, а за- 
тем на кнопке ОК в окне Мемогк. После этого необходимо перезагрузить 
УЛпдо\5, что система и предложит вам сделать. После перезагрузки компью- 
тер готов к решению задач сетевой визуализации. 


Описанные действия необходимо выполнить для каждого компьютера, который 
планируется использовать в визуализирующей ферме. 


Упражнение: установка 30 Зи МАХ 
на сетевые компьютеры 


Теперь перейдем еще к одному довольно длительному и абсолютно несложному 
процессу подготовки к сетевой визуализации — установке на компьютеры, входящие 
в визуализирующую ферму, программы 30) Зшаю МАХ. 

Сперва вам необходимо составить список всех систем, которые будуг участвовать в сетевой 
визуализации. На каждом компьютере должен быть установлен и настроен протокол ТСР/ЛР. 

После этого для установки ЗО Зо МАХ на компьютеры, входящие в визуализи- 
рующую ферму, выполните ряд действий. 


’904 Часть (Х. Визуализация и видеомонтаж 


ый 


1. Запустите программу зеёиар.ехе с компакт-диска ЗО) Зи4ю МАХ. 


перо" Для установки 30 З4и4ю МАХ не обязательно иметь на каждом компьютере на- 
заметку копитель СО-КОМ. Если компьютеры соединены в сеть (а они должны быть со- 
| ‚ единены, поскольку вы же собираетесь использовать сетевую визуализацию), 
| ; откройте доступ к накопителю для всех пользователей сети, а затем подключите 
этот ресурс с помощью команды Тоо0/$ =Мар Мемогк Опуе (Сервис> Подключить 

‚. сетевой диск) в окне программы \Мпдоми$ Ехр!огег (Проводник). 


2. Пропустите несколько первых окон программы установки 30) Зши4ю МАХ. В 
окне выбора типа установки, активизируйте переключатель Сотрас 
(Компактная) и продолжите установку. Для выполнения сетевой визуализа- 
ции достаточно минимального набора файлов ЗО Уиаю МАХ. 


Старайтесь устанавливать программу на всех системах в одну и ту же папку: вам 
Совет будет проще управлять папками с растровыми изображениями и дополнения- 
ми — их имена на всех системах одинаковы. 


3. Продолжите установку обычным способом. Если на диске недостаточно сво- 
бодного пространства, некоторые компоненты, например справочную сис- 
тему, можно не устанавливать. 


Не забудьте после установки перезагрузить компьютер для внесения всех изменений. 


Настройка совместно используемых папок 


Последнее, что осталось сделать перед использованием визуализирующей фер- 
мы, — это настроить совместно используемые папки. В этих папках находятся файлы, 
текстуры и другая информация, необходимая для визуализации сцены. 


Упражнение: организация совместного доступа 


Все необходимые для выполнения визуализации сцены ресурсы, конечно же, можно 
скопировать на каждый компьютер визуализирующей фермы. Но зачем это делать, если 
можно поместить их в одну папку и разрешить к ней доступ другим пользователям. 

Чтобы открыть доступ к папке, выполните ряд действий. 


1. Запустите программу \Мтдо\з Ехр|огег, шелкнув на кнопке Зап и выбрав 
команду Ргодгатз=>\/Лпдом/з МТ Ехрогег (Программы= Проводник). 

2. Найдите каталог, доступ к которому вы хотите открыть, и щелкните на нем 
правой кнопкой мыши. Из контекстного меню выберите команду Ргорещез 
(Свойства). Появится диалоговое окно свойств выбранной папки. 

3. Активизируйте вкладку ЗЭВагед (Доступ). Установите переключатель ЗНагед 
Аз (Общий ресурс) и введите имя этого ресурса в поле ЗНаге Мате (Сетевое 
имя), как показано на рис. 38.3. 


Старайтесь не изменять сетевое имя ресурса, присваиваемое по умолчанию. 
Совет Это имя совпадает с реальным именем ресурса. 


4. Щелкните на кнопке Регт!ззюпз (Разрешения). Появится диалоговое окно 
Ассезз ТАгочай ЗРаге Регт!$$1отз (Установка разрешений). С помошью этого 
окна устанавливается тип доступа к ресурсу (например, только для чтения) 
для пользователей и групп. Для совместно используемой папки добавьте 
группу Еуегуопе (Все) и из списка Туре о! Ассезз (Тип доступа) выберите 
тип Ри! Согиго! (Полный доступ), как показано на рис. 38.4. 
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мар; Ргореше; 


Ассе;$ ТРгоцдВ ЭКБате Реп; зюп$ 


НЕ лана 


Рай Согйго! 


Рис. 38.3. Доступ к ресурсу открывается во Рис. 38.4. Установка разрешений для ресурса 
вкладке Эвагед (эта папка доступна всем пользователям) 


Обратите внимание, что выше установлен полный доступ к папке, т.е. любой пользо- 
. ^^: ватель сети может считывать, записывать и удалять файлы из этой папки. Оставьте 

мание! пока все как есть, а позднее обязательно ограничьте доступ к ресурсу — предоставь- 
те его только тем пользователям, которым он действительно необходим. 


5. Щелкните на кнопке ОК во всех открытых окнах. В окне \/Итао\з Ехр]огег на- 
жмите клавишу <Е5> для обновления содержимого окна. Возле папки, доступ к 
которой вы только что открыли, появится пиктограмма руки (рис. 38.5). 


|6 Ехрюитд - С:\\ 3д4зтах 


123 Безкор те | Модйе 9 , 

15 48 МуСотрие Ее РоФег 3/29/39 2:34 

| #1537 Зи Аорру А] Са Ейе РоЦег 3/29/99 2:34 
НН (С . Рае РоЧег 3/29/99 2:34 


5 3991933 ы Ре Роба! 3/29/39 2:34 
$ 99 ой Не Роег 3/29/939 2:34 4 
а о } де Рофег 329/99 2.344" 
Е РЫ | Ее Ре 3/23/99 2344 
53 и Ре Роде: 3/29/393 2:34 1. 
Ее РОег 323/33 2.34 
ЕИе Ре! 3/23/39 2:34. 
Ее Ро!Чег 3/29/99 2:34 
2 С Родат Рфез = Ре Роег 3/23/33 2:34 
- С3) Васк Рае Родег 3/23/33 2:34 - 
:. 57 Ресусеа р де ое 3/28/39 2:34 4: 
С Тетр Прием! Ее Роег 3/23/99 2:44. 
‚ >65] Уавоме Урдае 56 | Ре Рофег 3/23/99 2:34 
в м зе Ре Роба 3/23/99 2:254.. 
# $) Мкз40а 0:) [йе Роег 3/29/99 2:34 | 
#2 5? доп ама'{:] г Ее Рог 3/29/39 4:08 
6 57 Ест 92а 6] 10 де ое 3/29/99 2344 
Е ня де обе 323/39 2:34 


К 5 вме о оке" 1 — | атак ео 2644КВ Аррйсайоп 3/29/39 4084 
| Соло Рапе! : * с. р ею эле м 


Рис. 38.5. К папке \парз можно получить доступ с другого компьютера сети 
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Компьютеры сети могут подключаться к совместно используемым ресурсам. Для 
этого необходимо знать полный путь к ресурсу: например, к папке \парз на компью- 
тере Епдог можно получить доступ, введя в поле расположения \\Епдог\тарв. 

Попробуем подключить в виде диска созданный ресурс с помощью \Мшдо\з Ех- 
рогег. После этого с ним можно обрашаться, как с обычным диском. Выберите ко- 
манду Тоо1$=>Мар Мемогк Огуе и введите в поле Ра (Путь) полный путь к ресурсу, а 
из списка Опуе (Диск) выберите букву диска, которой будет присвоен этот ресурс. На 
рис. 38.6 диск М: указывает на ресурс \\Епдог\марэз. 

После этого щелкните на кнопке ОК в диалоговом окне Мар Мемюгк Опуе, вернитесь в 
окно У/Мпао\з Ехр]огег и нажмите клавишу <Е5> для обновления содержимого окна. Под- 
ключенный ресурс \\Епаог\тарз отображается в виде диска М: в списке дисков (рис. 38.7). 


Рис. 38.6. Подключение в виде диска М: ре- 
сурса \\Епаог\марз 


|= $ Му Сотрие 1 а] Мах. 2:34 АМ — 
1 #4 54 Рорру [А] | | 
}: Зщл УИпдомзмиК (С:] 
`В з Мадаг (0:] 
1 3+ щ.у Вора (Е:] 
| Н-жия Мода (Р;] 
| #55 ММеБчос оп Моск! (6:] 
| 3-_=’ Оауе оп М/ооке' (Н:] 
| #5 Аот Епдог (:) 
| Мес о Еда 
13-3 парез оп 'Епфое (0:] 


„ЖЕ Сопие!/Рапе] 

‚сд Риийез 
1-43 Ор Мевонипя 
15: к Мемогк НеюнБоНос9 
| - 2$ Ресусе Ви 


Рис. 38.7. Теперь ресурс на компьютере Епаохг представляет собой обычный диск 
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Упражнение: выбор совместно используемых папок 


Теперь вам необходимо решить, куда поместить карты и где располагать выходные 
файлы. Эти папки должны быть доступны всем компьютерам визуализирующей фермы. 
Для создания описанных совместно используемых ресурсов выполните следующее. 

1. Выберите компьютер, диск которого вы собираетесь использовать для хра- 
нения необходимых файлов. В примере моей сети на компьютере Епаог 
достаточно свободного места, и я использую папки для карт и изображений 
в той папке, куда устанавливалась программа ЗО Зш4ю МАХ. 


Используйте одну папку для всех визуализируемых сцен. Таком образом вы из- 
бавите себя от необходимости конфигурирования путей доступа. 


2. Выполните аналогичные действия на других компьютерах, входящих в ви- 
зуализирующую ферму. Постарайтесь использовать одну и ту же букву для 
подключаемого диска. Например, для карт я использую диск М:, а для гото- 
вых изображений (ошри!) — диск О: (см. рис. 38.7). 


Итак, все необходимые подготовительные действия для осуществления сетевой ви- 
зуализации выполнены. Затраченное на это время с лихвой окупится при визуализа- 
ции сложнейших сцен. 


Запуск системы сетевой визуализации 


Приступим к главному “свяшеннодействию” — попробуем запустить систему сете- 
вой визуализации. 


Упражнение: инициализация системы 
сетевой визуализации 


Для инициализации системы сетевой визуализации выполните следующее. 


1. Запустите диспетчер сети на одном из компьютеров, входящем в визуализи- 
руюшую ферму. Эта программа (файл пападег.ехе) находится в папке, где 
установлена ЗО Мидю МАХ. Появится диалоговое окно программы, пока- 
занное на рис. 38.8. Для сетевой визуализации необходимо запустить только 
одну программу диспетчера сети, которая будет работать во всей сети. 


2. Теперь на каждом компьютере, который планируется использовать в сетевой 
визуализации, запустите программу сервера. Эта программа (файл 
зегуег.ехе) находится в папке, где установлена 32 5$мФю МАХ. Окно №. 
\уиогк Зегуег (Сервер сети) показано на рис. 38.9. 


Посмотрите на сообщения, отображаемые в окне программы-сервера. Они 
указывают на успешную регистрацию у диспетчера. При запуске сервер ав- 
томатически разыскивает диспетчер и пытается к нему подключиться. После 
успешного подключения в окне программы-диспетчера отображается 
сообщение о регистрации (рис. 38.10). 
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5шфдо МАХ Мешмло К М 


адег 13 00 - З0 5ииво МАХ Мешок Зегчег 13 06 


Восипа Ме\лмогк Мепадег } У$то СЛАЗазтах\МемогАТетр\ Гог 4етрогагу %е$ 
+ Вобло Мелло к Зегуег 
} Кедегед\о Мапедег 


Рис. 38.8. Окно программы-диспетчера сети Рис. 38.9. Окно программы сетевого сервера. 0б- 
ратите внимание, что сервер успешно зарегист- 
рировался у диспетчера 


Если в процессе подключения возникают проблемы, выполните следующее. 


1. Поиск сервера выполняется определенное время. Если этот период истек 
(или вам наскучило ждать завершения поиска), щелкните на кнопке Ргорег- 
{ез$ (Свойства). В появившемся диалоговом окне свойств сервера снимите 
флажок Ашотанс (Автоматически) в группе ТСРЛР и в соответствующие по- 
ля этого окна введите имя или адрес 1Р компьютера, на котором запущен 
сетевой диспетчер (рис. 38.11). В рассматриваемом примере диспетчер запу- 
щен на компьютере Радоьан с адресом 1Р 10.0.0.4. 


{2 30 ЗЧифо МАХ МешмоК М эпадег 13 00 


: Восиля МецмогК Мападег 
Соппечеа {0 10.0.0.3 


Рис. 38.11. С помощью этого окна можно вруч- 
ную ввести имя компьютера (или адрес [Р), на 
котором запущена программа-диспетчер 


Рис. 38.10. В окне программы-диспетчера также 
отображается сообщение об успешной регистрации 


2. После ввода необходимых параметров в окне свойств сетевого сервера щелк- 
ните на кнопке ОК, а затем закройте и заново запустите программу-сервер. 
Теперь процедура регистрации должна пройти без сучка и задоринки. 
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На одном из компьютеров, участвующих в сетевой визуализации, можно запус- 
тить и диспетчер и сервер. 


заметку 


Упражнение: завершение вашего первого задания 
сетевой визуализации 


Итак, 


ваша визуализирующая ферма установлена и настроена. Теперь самое время 


попробовать ее в действии. 
Для запуска задания сетевой визуализации выполните ряд действий. 


1. 


2. 


3. 


Загрузите ЗО Зидю МАХ и создайте анимационную сцену. Сцена должна 
быть довольно простой — в этом примере ваше внимание акцентируется не 
на времени визуализации, а на самом процессе. 


Выберите команду Кепдетпда=»Кепаег (Визуализация=> Визуализировать). 
Появится диалоговое окно Кепдег Зсепе (Визуализация сцены). Проверьте, 
чтобы в разделе те Ошрш (Время вывода) был установлен переключатель 
Вапде (Диапазон) и введены номера визуализируемых кадров (на рис. 38.12 
выходной диапазон состоит из 100 кадров — от 0 до 99). 


Рис. 38.12. Подготовка к сетевой визуализации 


В разделе Кепаег Орши (Вывод визуализатора) шелкните на кнопке ЁЕйез 
(Файлы). В появившемся диалоговом окне Кепаег Ошри Е!ез (Вывод визуали- 
зации в файл) укажите программе сохранять результаты визуализации в одну 
из папок совместного доступа, которые были созданы ранее (рис. 38.13). 


В поле ЕИе пате (Имя файла) введите имя файла первого кадра. Последую- 
щая нумерация кадров выполняется 30 ЗЧ ю МАХ автоматически. В каче- 
стве формата файла выберите один из растровых форматов (анимационные 
форматы при сетевой визуализации не поддерживаются). 
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5. Щелкните на кнопке Заме (Сохранить). При выборе некоторых графических 
форматов вам придется ввести дополнительную информацию. Окно Кепдег Ош- 
ри РИе$ закроется, и вы вернетесь в окно Кепдег Зсепе, в котором будет отобра- 
жаться выбранное месторасположение визуализируемых кадров (рис. 38.14). 


Рис. 38.13. Выбор местоположения визуализируе- Рис. 38.14. Месторасположение визуализируемых 
мых файлов. Нумерация кадров выполняется авто- кадров отображается в группе Репдег Ошри 
матически — вам лишь необходимо ввести номер 

первого кадра 


6. В группе Кепдег Ошфри окна Кепдег Зсепе установите флажок Ме! Вепдег (Сетевая 
визуализация). Если необходимо, установите другие параметры визуализации и 
щелкните на кнопке Кепдег (Визуализировать). Появится диалоговое окно №емоющ 
об Аззаптег{ (Размещение сетевого задания), показанное на рис. 38.15. 

7. В разделе МемогК Мападег (Сетевой диспетчер) окна Мемогк /оБ Аззаттет 
установите флажок Ашотанс Зеагсй (Автоматический поиск) и щелкните на 
кнопке Соппес (Подключиться). Или же можете ввести в поле адрес [Р 
компьютера, на котором запущен диспетчер, и щелкнуть на кнопке Соппе&. 


8. Программа ЗО УЗааю МАХ отыщет диспетчер в сети, подключится к нему, и 


добавит имя этого компьютера в список доступных диспетчеров. Выделите 
имя диспетчера и щелкните на кнопке Зибтй (Подписаться). 


Если вы попробуете выполнить повторно ту же самую задачу (после сбоя или ус- 
Совет пешного выполнения), ЗО З4идю МАХ запросит у вас подтверждение. Можете уда- 
лить существующее задание из очереди или же щелкнуть на кнопке со знаком "+" в 
диалоговом окне Мевмогк /оБ АззюптегЕ чтобы сделать это задание уникальным. 


После постановки задания визуализации в очередь посмотрите на окна диспетчера 
и сервера (рис. 38.16 и 38.17). Как только задание визуализации начинает выполнять- 
ся, появляется окно Кепдейпд (рис. 38.18), в котором отображается информация о 
процессе визуализации. После окончания визуализации в указанной папке вы найдете 
все необходимые сгенерированные растровые файлы. Сервер и диспетчер останутся 
активными и будут готовы выполнить визуализацию следующего вашего задания. 


Глава 38. Использование сетевой визуализации 911 


|5 30 Зы4дюо МАХ Мешмок Мападег г3.00 


Восцио Ме\могК Мапецег 
Соппецеа {о 10.0.0.3 
0640г тах Зиытщед 
Соппещед \о 10.0.0.3 


Рис. 38.15. С помощью этого диалогового окна мож- Рис. 38.16. Диспетчер получил новое задание 
но создать задание визуализации для диспетчера 


ДВ 30 бшаю МАХ Мешок бегует 3 00 


Что СЛИЗа$тах\ЩебмопАТетр\ Тог 1етрогегу Ше$ 
Восито Мелиогк Зегует 

Кесегед {0 Мападег 

Кесемед "Меми ОБ" сопитапа тот 10.0.0.3 
Керегед {0 Мепарег 


Рис. 38.17. Один из сетевых серверов получил Рис. 38.18. Состояние текущего ` визуализи- 
команду запуска нового задания | руемого кадра 
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Параметры задания визуализации 


В диалоговом окне Мемогк 4оБ Аззаптег{ (см. рис. 38.15) есть два раздела пара- 
метров — Зе #тд$ (Параметры) и Мо#Ясанопт Аеф$ (Предупреждающее уведомление), 
не рассматривавшихся выше в этой главе в примере задания визуализации. 

Раздел Зе {тд$ содержит ряд параметров. 

ш |поиде Марз (Добавить карты). При установке этого флажка все необходимое 
для визуализации сцены (в том числе и карты) сжимается в один файл и от- 
правляется на каждый сетевой сервер. Этот параметр особенно полезен при 
создании визуализирующей фермы, часть которой находится в Пиете. Следует 
отметить, что при этом увеличивается время визуализации. 


Ш \Пиа РЕгате Вийег (Виртуальный буфер кадров). Используйте этот параметр, 
если желаете просматривать результаты визуализации на сервере. 


ш (пасбуе (Приостановка). При установке этого флажка задание визуализации 
помещается в очередь (после щелчка на кнопке Зибти), но оно не будет вы- 
полняться до тех пор, пока вы вручную не запустите его из очереди с помощью 
средства Оиеце Мападег (Диспетчер очереди). 

ш Нот Рпощу (Высокий приоритет). При установке этого флажка задание визуа- 
лизации начинает немедленно выполняться после помещения в очередь, не- 
смотря на выполняющееся в данный момент задание. Сервер, получивший за- 
дание с высоким приоритетом, приостанавливает визуализацию текущего кадра, 
выполняет “срочную работу”, а затем возвращается к оставшимся задачам. 


В разделе МоННсайоп Аей можно активизировать отображение уведомлений при 
появлении определенных событий. Установите флажок ЕпаЫед (Активизировать) и 
щелкните на кнопке Зе тда$ (Настройки). Появится диалоговое окно Аеп Моййсаноп 
Зе{та$ (Параметры предупреждающего уведомле- 
ния), показанное на рис. 38.19. 

В этом диалоговом окне можно установить ряд 
параметров. 

ш Мо{Му Райугез (Уведомлять об ошибках). При 
установке этого флажка будет появляться 
уведомление об ошибках любого типа. 

ш МоШу Ргодгез$ (Уведомлять о ходе выполне- 
ния задания). Вам будет предоставляться ин- РИС. 38.19. Выберите события, о насту- 
формации о процессе визуализации — числе Плении которых вам будет приходить 
готовых кадров. уведомление 


ш МоШу Сотрейоп (Уведомлять о завершении). При завершении выполнения 
всего задания появится уведомление. 


Использование диспетчера сетевой 
визуализации 


С помошью нескольких параметров можно настроить поведение диспетчера сете- 
вой визуализации. Эти параметры находятся в диалоговом окне МемогК Мападег Рго- 
реез (Параметры сетевого диспетчера), показанном на рис. 38.20. Для активизации 
этого окна щелкните на кнопке Ргорещез (Свойства) в окне диспетчера. 


Глава 38. Использование сетевой визуализации 913 


Рис. 38.20. Диалоговое окно Ме\могк Мападег Ргорещез 


В этом диалоговом окне представлены описанные ниже разделы. 


Ш ТСРЛР. Здесь можно указать коммуникационные порты, используемые диспет- 
чером и серверами. В общем случае изменять. параметры этого раздела не сле- 
дует. Если другие программы использует эти же коммуникационные порты, ЗО 
эшаАю МАХ не сможет выполнить сетевую визуализацию. При изменении но- 
меров портов сервера (параметр Зегуег Ро“) повторите эту же процедуру для 
всех остальных визуализирующих серверов. А при изменении номера порта 
диспетчера (Параметр Мападег Ро“) необходимо с помошью обычного тексто- 
вого редактора изменить строку Мападег Рогф в файлах азезетап.1п1 
(находится в папке, куда установлена 30 Зшаю МАХ — по умолчанию 
\Зазмах) и с11еп*.1п1 (находится в папке \Зазпах\пеемокгк). 


Ш Сепега| (Общие). Первые два параметра управляют временем ожидания диспет- 

°  чером ответа сервера. После отправки кадра на сервер для визуализации дис- 
петчер ожидает от него уведомление о получении и о начале визуализации. Ес- 
ли это уведомление не получено в период времени, определенный в поле \Май 
ог МАХ {© 1оад (Ожидание загрузки), то задание будет направлено на другой 
сервер. Параметр \/\/ай Юг МАХ ® Упюаа (Ожидание выгрузки) определяет время, 
в течение которого диспетчер ожидает от сервера уведомления о готовности 
выполнить визуализацию следующего кадра. 


Параметр МАХ Сопсигтег Аз птеп$ (Параллельное распределение) указывает, 
сколько заданий диспетчер визуализации отправляет в установленный период 
времени. Если установить слишком большое значение этого параметра, то сер- 
веры могут не справиться с такой нагрузкой. Значение, установленное по умол- 
чанию, подходит для большинства визуализаций. 


. Диспетчер визуализации ЗО Зи9ю МАХ КЗ может попытаться автоматически 
<&^ перезапустить зависшие серверы, что делает работу вашей визуализирующей 
во “° фермы более стабильной. 


ш ГаЦеа Зегуег$ (Сбои серверов). Обычно программа 30 Зи МАХ не передает. 
кадры для визуализации серверам, которые зависли. Если установить флажок 
Резай$ Райед Зегуег$ (Перезапустить зависшие серверы), программа попытает- 
ся “дать серверу вторую жизнь”. В поле МитБег о! Кешез (Число попыток) вво- 
дится количество попыток перезапуска сервера, а в поле Мпщез Вемееп Кеше$ 
(Время между попытками) определяется время между этими попытками. 


и ИО Диспетчер визуализации записывает параметры конфигурации в файл на диск, 
- Который затем считывается при его загрузке. После внесения изменений пара-. 


замет - 
ый .„_ Метров диспетчера лучше всего перезапустить его для внесения этих изменений. 
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Использование серверов сетевой 
визуализации 


Щелкнув на кнопке Ргорефез в окне сервера, вы откроете диалоговое окно 
свойств сервера сетевой визуализации. Диалоговое окно Мемогк Зегуег Ргорешез$ 
(Свойства сетевого сервера) показано на рис. 38.21. 

В этом окне представлено два раздела. 


Ш ТСРЛР. Этот параметр сервера функцио- 
нирует точно так же, как и аналогичный 
параметр диспетчера, описанный в преды- 
дущем разделе. После изменения этих па- 
раметров диспетчера (сервера) измените 
аналогичные параметры сервера 
(диспетчера) в этом разделе. 


В поле Мападег Мате ог |Р Ададгез$ (Имя 
или адрес 1Р диспетчера) можно точно 
определить место диспетчера в сети, тем 
самым отменив автоматический его поиск. 
Лучше всего позволить серверу автомати- 
чески найти диспетчер в сети и, если эта 
операция завершится неудачно, ввести 
точное имя в это поле, предварительно сняв флажок Ащотанс (Автоматически). 
Если же в сети запущено несколько диспетчеров, сервер подключится к перво- 
му найденному. Если такое подключение вас не устраивает (например, диспет- 
чер вашего сотрудника), введите имя или адрес [Р диспетчера. 


Ш Сепега! (Общие). Параметр \М!ай юг МАХ {о Гоад в диалоговом окне свойств сер- 
вера практически аналогичен такому же параметру в окне свойств диспетчера. 
Параметр \\ак ог МАХ {0 Кепдег (Ожидание окончание визуализации) определя- 
ет время, по завершении которого диспетчер делает вывод о сбое сервера, если 
визуализация кадра не завершена. По умолчанию значение этого параметра ус- 
тановлено равным нескольким часам. Если вы визуализируете очень сложную 
сцену и ресурсов системы недостаточно для относительно быстрой визуализа- 
ции, увеличьте значение параметра \\ак юг МАХ © Кепцег. 


Обратите внимание, что установленные параметры сервера не передаются всем 
серверам сети, так что изменения необходимо выполнять на всех системах. 


Рис. 38.21. В диалоговом окне МемогК 
Зегиег Ргорефе$ можно определить по- 
ведение сервера визуализации 


о И Как и в диспетчере, изменение параметров сервера вступит в силу только после 


его перезапуска. 
заметку 


Ведение журнала ошибок 


В окнах диспетчера и сервера есть кнопка оддтд (Журнал ошибок), при щелчке 
на которой появляется диалоговое окно 1оддтд Ргорефез (Свойства журнала оши- 
бок). В этом окне (рис. 38.22) настраиваются параметры записываемой информации. 
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г 


32 Мидю МАХ регистрирует следующие типы ВЕБЕР 


сообщений. 


ш Егог (Ошибки). Все ошибки и серьезные 
сбои, которые привели к остановке визуали- 
зации кадра. 


‚№ \У/агптд (Предупреждения). Проблемы, кото- 
рые не вызывают остановки визуализации, 
например сбой одного из серверов визуализа- 
ции. В таком случае диспетчер распределяет 
задачи среди остальных доступных серверов. 


Ш (пю (Информационные сообщения). Инфор- 
мационные сообщения общего характера, Рис. 38.22. В этом окне устанавливают- 
например выполнение задачи. ся параметры записываемой информа- 


ш Оебид (Отладочная информация). Низко- ЦИИ диспетчера и сервера 
уровневые сообщения, которые помогут уст- 
ранить проблемы с визуализирующей фермой. 


„ Эти сообщения отображаются на экране и одновременно записываются в файл, 
который помещается в папку \Зазтах\пеемогк. 


Использование средства Обиеие Мападег 


С помошью средства Очеие Мападег (Диспетчер очереди) можно управлять визуа- 
лизирующей фермой и всеми ее заданиями визуализации. Файл этого средства, 
ачепемап.ехе, находится в папке, в которой установлена программа 3) Зо МАХ. 
Запустить средство Оцчече Мападег можно на любом компьютере сети, на котором ус- 
тановлена ЗО Зо МАХ. Окно Очеце Мападег показано на рис. 38.23. 


О 5ш4ю МАХ Пцеие Мападег 


Те 

Митьег о Лоб 

Нитбег оЕ бегуе$ 
{0% земсед со а 
56 Мелок 
+ — ТСР ‘едиеях$ зегмсед 

УОР гедиея$ золсед 

Вад ЦОР расКе 


Рис. 38.23. С помощью этого окна достаточно просто управлять визуализи- 
рующей фермой 
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При запуске Оцеие Мападег автоматически разыскивает запущенный диспетчер и 
подключается к нему. Если в сети запущено несколько диспетчеров, то Очеие Мападег 
подключается к первому найденному. 

Окно программы Оиеце Мападег состоит из двух панелей. В левой панели отобра- 
жается очередь заданий и серверы, выполняющие эти задания. Правая панель ото- 
бражает информацию о выделенном в левой панели элементе. Каждое задание или 
сервер в левой панели представлен пиктограммой, отображающей его текущее состоя- 
ние. Зеленая пиктограмма указывает на активность задания или сервера; красная — 
на возникшие проблемы, а серая — на неактивное задание или сбой сервера, который 
уже выполнял визуализацию. Плоская голубая окружность возле задания указывает на 
завершение визуализации. Такое задание может быть удалено из очереди. 

Если в левой панели выделить элемент Кепдег Очцеце (Очередь визуализации), то в 
правой появится информация о вашей визуализирующей ферме (рис. 38.24). 


з8 30 Зшдю МАХ Чиеце Мападег 
Бе Мен воют Неф 


1 > 
1 ЕМООА Синее ЕЯ ихег Олуе 


’ (С ЗАМА 
Ргосезз о! 1\е! Репбим Рю 
Миглбег о! ргосе$30$ 
То! рАряса! петиу 130420 КВиез 
АмайаБе рнузса пегтижу 97364 КВуе$ 
Тов! раде Не 2602468 КВие$ 
Ауа|аЫе раде № 24912 ЕВщез 
То! упиа! иеглюгу 2097024 КВие$ 
АуайаЫе чпиг ето — 2077804 КВиез 
1:  ТЕМР дея САТЕМР 
3]: Золе 
Ч: Мападе уегмеп 3.000 
Ореганид зуегл \Итдеик НТ 
Орегацпо зуЧегт уеглой 4.0 
{Вуд пиюье 1381 
3 05 Ежа тезззое Зегусе РасК 3 


: 


Рис. 38.24. Используйте средство Очеце Мападег для просмотра состояния 
всей визуализирующей фермы 


Правая панель окна Очеце Мападег при выделении в левой панели элемента Кеп- 
дег Очеце состоит из двух вкладок. 

№ Мападег З4аиз (Состояние диспетчера). В ней отображается общая статистика 
визуализирующей фермы, например число запушенных серверов и число зада- 
ний. Здесь также находится информация о состоянии сети. 

Ш Мападег Сопбдигайоп (Конфигурация диспетчера). Отображается специфическая 
информация о компьютере, на котором запущен диспетчер, например тип ус- 
тановленной операционной системы или объем доступной оперативной памяти. 


Задания 


При выделении задания в левой панели, в правой отображается информация об 
этом задании (рис. 38.25). 
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06 РНепатю пои. тах 
Зибтед Бу ЧАМА 
Заз Асцуе 
Езбтаед те по сотр... М/А 
Нате зая 0 
Нате втд 
Руегу М Нате 1 
Оцмрл МИА 320 
Оири Небм 240 
Рые! Азрес! Аэю 1.000 
4:  таде Азрех\ Нав 1.333 
3. Вепдег бсепе Оири 
= Ощри 81 \ЛЕМООРУМАСЕ$ Мооа 
а Оири батта батта Сопесиоп ОзаБе4 
|: $ТАТ!$Т1С$ 
}: Зо б\теяоп \/едпездау, Ари 14, 1939 9:03:10 РМ 
{2 40 банед \"едптездау. Ари 14. 19939 9:03:18 РМ 
3: ЧобРииед Мо! РимфНед 
]: боба Е1арзед Те 00:07:10 
Натоз Ргосез$е0 0 
Ветагито Ргале$ 100 
Ауегаде Титю Рег Кате  М/А 


Рис. 38.25. Окно Оцече Мападег можно использовать для просмотра теку- 
щей очереди заданий 


Правая панель окна Оиеце Мападег при выделении в левой панели задания состо- 
ит из четырех вкладок. 


Ш об Зиттагу (Итоговые данные задания). Здесь находятся параметры задания, 
выбранные перед его выполнением. Например, в этой вкладке указывается, что 
в системе Лама выбрано разрешение визуализации 320х240. 


Ш АДдуапсеа (Дополнительно). Список дополнительных параметров, которые уста- 
новлены в диалоговом окне Кепдег Зсепе. 


ш Зегуег З{а{з#с$ (Статистика сервера). В этой вкладке приводятся данные о за- 
грузке серверов визуализации и их производительности, а также сравнительные 
коэффициенты. 


Ш 109 РИе (Файл журнала). Отображаются некоторые важные сообщения из файла 
журнала определенного сервера. 


При шелчке правой кнопкой мыши на задании визуализации появляется контек- 
стное меню. В этом меню находятся команды удаления задания из очереди, его акти- 
визации и деактивизации. Приостановка выполнения задания приводит к тому, что 
сервер сохраняет все результаты на диске и переходит к выполнению следующего из 
очереди. Эта возможность может оказаться полезной, если необходимо немедленно 
выполнить какое-либо срочное задание визуализации. Выполнение приостановлен- 
ного задания после этого можно продолжить. 

Очередь заданий можно реорганизовать, т.е. изменить порядок выполнения зада- 
ний визуализаций: верхние задания списка будут выполняться раньше, чем нижние. 


Серверы 


Если в левой панели выделен сервер, то в правой отображается информация об 
этом сервере (рис. 38.26). 
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Е.Д о РР 
ЕЕ: 
в но. Етате 46 азздмед 


т АЧА | 1399/04/14 21.22.24 имо: Нате мацед а 21-22-24 
Ш 1999/04/14 21:22:27 |0; Ргате сотри{ед 
1999/04/14 21:22:27 Мо: Нате 47 азздгед 
1999/04/14 21:2227 140: Реале Мапед аЕ 21:22:27 
1333/04/14 21:22-23 Чо: Ггате сотр®{ед 
1993/04/14 21:22:30 но: Неаге 48 аззюпед 
1939/04 Л & 21:22:30 №\о: Реате Занед аг 21:22:30 
1999/04/14 21:22:32 "фо: Нате сотреед 
1999/04/14 21:22:33 1ро: Ргате 43 аззадтед 
1999/04/14 21:22:33 о; Рьате вацеф аЕ 21:22:33 В} 
1939/04/14 21:22:35. о: Рате сотреед Е: 
1999/04/14 21:22:36 17фо: Реате 50 аззопед 7 
1993/04/14 21:22 36 о: Ртате запед а 21 20:36 
1999/04/14 21:22:38 о: Ртате сотреед 
1983/04/14 21:22.39 №: Нате 51 аззогед 
1393/04./14 21:22:39 фо: Нато Яанед аЁ 21:22:33 
1939/04/14 21:22:41 1е4о: Кате сотрюе{ед 
1939/04/14 21.22:42 юм: Нате 52 азздпеЧ 
1999/04/14 21 22:42 о: Нате зе а 21:22 42 
1999/94/14 21:22:44 м: Нате сотрецед 
1999/04/14 21:22-45 №уо: Ргате 53 асзогед 
1999/0474 21:22:45 мо: Ртате аЦед эЕ 21:22:45 
1399/0414 21:22:47 "о: Ееате сотре\ед 
1999/04/14 21:22.48 \о: Ееате 54 аззапед 
1999/04/14 21:22:46 ]ио: Ргате зацед эс 21.22:48 


Рис. 38.26. Проверка состояния сервера визуализации 


Правая панель окна Очеце Мападег при выделении в левой панели сервера состоит 

из трех вкладок. 

ш Зегуег Зам (Состояние сервера). С помошью информации из этой вкладки вы 
узнаете состояние сервера: активность, текущая работа, неактивность или него- 
товность к приему задания визуализации. 

ш Зузет (Система). Отображает информацию о компьютере, на котором запущен 
выделенный сервер. 

Ш [од Ре (Файл журнала). Отображает все сообщения, зафиксированные сервером. 


Более детальную информацию о сервере можно получить, щелкнув правой кноп- 
кой мыши на выделенном сервере в левой панели и выбрав из появившегося контек- 
стного меню команду Ргореше$ (Свойства). Откроется диалоговое окно Зегуег Ргорег- 
{е$ (Свойства сервера), показанное на рис. 38.27. 


Зегуег Рторее$ 


Рис. 38.27. С помощью этого диалогового окна можно соста- 
вить расписание работы сервера 
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В окне Зегуег Ргоре@ез можно указать время, когда он будет доступен для выпол- 
нения задания визуализации. Например, в дневное время на этом компьютере выпол- 
няется другая работа, и, следовательно, он недоступен. А вот в ночное время и выход- 
ные на нем можно визуализировать свои сцены. 

Для настройки времени активности сервера с помошью мыши укажите необходимые 
временные интервалы, например на рис. 38.27 показано, что сервер доступен для выпол- 
нения заданий визуализации каждый день, кроме субботы и воскресенья, с 00.00 до 17.00. 

Вы можете щелкнуть на кнопке А!ом/ (Активизировать) для того, чтобы сервер мож- 
но было использовать для визуализации в текущий момент времени. Щелчок на кнопке 
Огза!оми (Деактивизировать) приводит к обратному эффекту — сервер становится недос- 
тупным. После настройки расписания работы сервера щелкните на кнопке ОК. 

Иногда необходимо выполнить визуализацию сцены как можно быстрее. Для этого 
можно использовать все имеющиеся серверы, т.е. деактивизируйте все серверы, вы- 
полняющие другое задание, а затем назначьте им необходимое задание визуализации. 


Уведомление о событиях 


В диалоговом окне Мемогк доб Аззюптепе (см. рис. 38.15) можно активизировать 
или деактивизировать отображение уведомляющих сообщений. Уведомление о собы- 
тии отображается с помощью программы уведомления (файл по&1Еу.ехе находится в 
папке, где установлена программа 3) 5410 МАХ). 

Эта программа воспроизводит звук, который соответствует типу появившегося уве- 
домления. Для настройки программы уведомления запустите ее и установите необхо- 
димые параметры. Одно из замечательных свойств программы уведомления состоит в 
том, что ее можно заменить другой программой или командным файлом, который 30 
эи1ю МАХ запустит, когда появится уведомление. 

3р $шаю МАХ запускает программу уведомления следующим образом: 


М№о1Еу Е11е а1]егЕ 


Аргумент Де указывает.на текстовый файл, содержащий более подробную инфор- 
мацию об уведомлении, а аргумент а/[ем представляет тип появившегося сообщения 
(Га11аге, Ргодгез$ ИЛИ Сопр1е%1оп). 

Вы можете заменить программу уведомления любой другой, но с тем же именем 
№1 и расширением „ВАТ, „.СМО или .ЕХЕ. ЗО МЗи9ю МАХ запустит выбранную 
программу, и вы увидите собственное уведомление. Например, можно настроить сис- 
тему так, что при отображении уведомления о сбое или при завершении работы про- 
грамма будет отправлять электронное письмо по указанному вами адресу. 


Упражнение: настройка пакетной визуализации 


Если у вас нет сетевого адаптера, но вы желаете использовать все возможности управ- 
ления несколькими заданиями визуализации, например с помощью средства Оцеуе Мап- 
адег, воспользуйтесь адаптером обратной петли для создания “сети” на одном компьютере. 

Адаптер обратной петли — это программа, которая эмулирует реальный сетевой 
адаптер. Данные, передаваемые этому адаптеру, “возврашаются” в компьютер. Таким 
способом можно обмануть программы, в том числе и ЗО Зи9ю МАХ. | 

Итак, для создания сети на одном компьютере выполните ряд действий (обратите 
внимание, что вам потребуется дистрибутив \Мтдо\з МТ). 


920 — _ Часть Х, Визуализация и видеомонтаж 


1. Откройте окно Согиго! Рапе|, щелкнув на кнопке З{ай и выбрав команду Зе. 
{п9$=>Согиго| Рапе|. 


2. Дважды щелкните на пиктограмме М№емогК. Появится одноименное диалого- 
вое окно. В этом окне активизируйте вкладку Адарег$ (Адаптеры) и щелк- 
ните на кнопке Ада (Добавить). 


3. В появившемся диалоговом окне из списка адаптеров выделите М$ ГоорБаск 
Адарег (рис. 38.28) и щелкните на кнопке ОК. 


з@аес!: Мемо\ Адарег 


5) Мадое Зтак 16/4 РС! Аюоподе ВМ 

№ Мкгодупе №Е10/100 РС! Адардег 

№5 меобже бупсЫлК мет! Адарие! 
МУ Гоорбась АЗарь 

ЩУ МСА ГАН 16/4 Токеп-Вито Адарие 


бАрьнььеь Рлеььль «> ЕМГИ АТЭ 


Рис. 38.28. Установив адаптер обратной петли, можно 
выполнять на одном компьютере сетевую визуализацию 


4. Оставьте все необходимые параметры по умолчанию и после установки пе- 
резагрузите компьютер. | 


После установки адаптера настройте параметры протокола ТСР/Р, как описыва- 
лось выше в этой главе. Вам придется несколько раз перезагрузиться, прежде чем вы 
создадите настоящую сеть. 

Для использования пакетной визуализации запустите диспетчер и сервер визуали- 
зации, а затем саму программу ЗО Зи4ю МАХ. Все остальные действия не отличают- 
ся от тех, которые необходимо выполнить в случае использования реальной сети (они 
рассматривались выше в этой главе). 

С помощью адаптера обратной петли можно создать очередь заданий визуализа- 
ции, управлять ею и выполнять визуализацию ваших сложнейших сцен. 
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Резюме 


Если вы хотите затратить больше времени на моделирование и меньше на визуали- 
зацию, то новое средство ЗО $410 МАХ как раз для вас. После настройки необходи- 
мых программных средств можно приступать с использованию сетевой визуализации. 
Даже если в вашем распоряжении всего лишь один компьютер, на нем также можно 
выполнять сетевую визуализацию, правда, перед этим необходимо добавить и настро- 
ить адаптер обратной петли. Используя этот тип визуализации, вы сможете довольно 
быстро оценить окончательный результат своей работы. 

В этой главе вы узнали: 


Ш как настроить сеть для выполнения сетевой визуализации; 

Ш как создать визуализирующую ферму; 

Ш как использовать диспетчер и серверы визуализации; 

Ш как управлять очередью заданий с помощью средства Очеце Мападег; 

Ш как узнать о появлении проблем или окончании визуализации; 

Ш как выполнить сетевую визуализацию, даже если у вас нет сети. 
Следующая глава посвящена видеомонтажу с помошью интерфейса Мдео Роз. 
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Использование 
интерфейса 
Маео Ро$1 


О \Маео Роз (Видеомонтаж) можно использо- 
вать для составления финального визуализирован- 
ного изображения из нескольких изображений и 
фильтров. Это окно добавляет к интерфейсу 30 
шо МАХ средства для видеомонтажа. В этой гла- 
ве описывается интерфейс Маео Ро${ и рассматри- 
ваются примеры его применения. 

Большинство монтажных эффектов, например 
свечение или размытие, доступны и в диалоговом 
окне Кепадег ЕЁесмз (Эффекты визуализации), но 
аналогичные средства в окне Мдео Ро${ обладают 
большими возможностями. 


Понятие завершающего 
этапа анимации 


Под завершающим этапом понимают действия, ко- 
торые необходимо выполнить после подготовки сцены 
к визуализации. Эти действия включают добавление 
таких эффектов, как свечение и обесцвечивание, а 
также применение промежуточных эффектов, напри- 
мер помещение логотипа на передний план анимации. 
На завершающем этапе также выполняется 
“смешивание” нескольких изображений в одно. 

Диалоговое окно Мео Ро${ является монтажным 
интерфейсом 30) Зш@1ю МАХ, который используется 
для комбинирования текущей сцены с другими изо- 
бражениями, эффектами и фильтрами обработки 
изображений. Комбинирование — это процесс 
“смешивания” нескольких отдельных изображений 
и одно. Каждый элемент такой “смеси” является 
отдельным событием. Эти события выстраиваются в 
последовательность и выполняются в соответствии с 
этим порядком. Последовательность может содер- 
жать циклические события. 


_ Использование 
__- диалогового. 
_ окна ео Ро 


> Добавление 
ОИ редактирование 
с ‚событий _ 2 


_у «Нолан И 


у ‚ Использование — _ 
‚фильтров Г [еп Рес 
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В диалоговом окне \Маео Роз обеспечивается следующий способ монтажа: 
изображение помещается в конец последовательности и все ее элементы вплоть до 
последнего вносят в него свои изменения. | 


Использование диалогового окна 
Идео Ро$ 


Это окно состоит из следующих элементов: панели инструментов, панелей событий и 
интервалов, а также строки состояния (рис. 39.1). Доступ к окну Мдео Роз (Видеомонтаж) 
осуществляется с помошью команды Кепдеппд=>\Уюео Ро${ (Визуализация=Видеомонтаж) 
или щелчка на кнопке Мвео Ро${ основной панели инструментов. 


Окно очереди Панель инструментов 


Ж- Учео Рой 


Сиеце 
Баскогоитд 
Ца гепдегед зсепе 


др [240 
Е 


Строка состояния 


Рис. 39.1. С помощью диалогового окна Маео Роз{ можно выполнять монтаж финаль- 
ной визуализации 


Функционально окно Мео Ро${ подобно окну Тгаск Мем. Каждое событие отображает- 
ся в виде трека интервала, который можно редактировать, перемещая концевые маркеры. 


Панель инструментов окна Идео Роз 


В верхней части окна Маео Ро${ находится панель инструментов. Кнопки этой па- 
нели описаны в табл. 39.1. 


Кнопка Название Описание 
№ м Зедиепсе (Новая последователь- Создает новую последовательность 
ность) 


Ореп $едиепсе (Открыть последователь- — Открывает существующую последова- 
ность) тельность 
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Кнопка 


Название 


Описание 


Зауе Зедиепсе (Сохранить последова- 
тельность) 


ЕСЁ СитегЕ Еуег (Редактировать теку- 
щее событие) 
еее Ситет Еуепе (Удалить текущее 


событие) 


Зиар Еует$ (Поменять события) 


Ехесше $едиепсе (Выполнить последо- 
вательность) 


ЕСЁ Капде Ваг (Редактировать интервал) 


Агоп Зе/есед [ей (Выровнять выделен- 
ное по левому краю) | 


Агоп Зеебед Ро! (Выровнять выделен- 
ное по правому краю) 


Маке Зеесед бате $!2е (Сделать выде- 
ленное одинакового размера) 


АБиЕ Зеесед (Совместить выделенное) 
Ада З$сепе Еует (Добавить событие сцены) 


АДС |таде триЁ Еует (Добавить входное 
событие изображения) 


АДС [таде ЕЩег Еуеп{ (Добавить событие 
фильтрации изображения) 


АДА 1таде [Гауег Еуеп! (Добавить событие 
смешивания изображения) 


АСЯ 1таде ОшриЕ ЕуетЕ (Добавить выход- 
ное событие изображения) 


Адд Еета! ЕуегЁ (Добавить внешнее 
событие) 


АДА Гоор Еуеп{ (Добавить циклическое 
событие) 


Сохраняет текущую последовательность 


Открывает диалоговое окно Еой Ситепе ` 
Еуепё (Редактирование текущего события), 
в котором можно редактировать события 


Удаляет текущее событие из последова- 
тельности 


Меняет положение двух выделенных со- 
бытий в последовательности 


Выполняет текущую последовательность 


Позволяет редактировать интервалы со- 
бытия 


Выравнивает по левому краю интервалы 
выделенных событий 


Выравнивает по правому краю интервалы 
выделенных событий 


Делает размер интервалов выделенных 
событий одинаковым 


Помещает “впритык” интервалы событий 


Добавляет визуализируемую сцену в по- 
следовательность 


Добавляет изображение в последова- 
тельность 


Добавляет фильтр изображения в после- 
довательность 


Добавляет композиционное дополнение в 
последовательность 


Отправляет финальное смонтированное 
изображение в файл или устройство 


Добавляет внешнее событие обработки 
изображения в последовательность 


Выполняет циклически событие 


Последовательность видеомонтажа 


Ниже панели инструментов в диалоговом окне Мдео Ро${ находится область после- 
довательности. В левой ее части отображаются все события, включенные в завершаю- 
щую последовательность. Порядок следования событий соответствует порядку их вы- 


Глава 39. Использование интерфейса Идео Роз 


925 


полнения. Последовательность событий можно реорганизовать, перетащив необходи- 
мое событие в новое место. 

Для выделения нескольких событий необходимо нажать клавишу <СИ> и щелкнуть 
на выделяемых именах событий. Также можете выделить событие, нажать клавишу ` 
<> и щелкнуть на другом событии — все события между ними станут выделенными. 

Каждому событию соответствует интервал, отображаемый справа от области последо- 
вательности. Каждый интервал отображается в виде линии с квадратными маркерами на 
обоих кониах. Левый маркер соответствует первому кадру события, а правый — послед- 
нему. Интервал можно увеличивать или уменьшать, перемещая один или оба маркера. 

Весь интервал можно перемешать. Для этого необходимо щелкнуть и перетащить 
линию, соединяющую два маркера. Если интервал переместить на расстояние, пре- 
вышающее число кадров, то будут добавлены дополнительные кадры. Более детально 
интервалы описываются далее в этой главе. 

Панель времени (см. рис. 39.1) находится над областью интервалов. На ней ото- 
бражается общее число кадров анимации. Эту панель времени можно перемешать 
вверх или вниз. 


Строка состояния 


В строке состояния (см. рис. 39.1) находится строка подсказки, несколько инфор- 
мационных полей и навигационные кнопки. В информационных полях отображаются 
следующие значения: начальный, конечный и текущий кадры, длина и ширина изо- 
бражения. Навигационные кнопки располагаются следующим образом (слева напра- 
во): Рап (Панорамирование), Фоот Ежег{$ (Дополнительное увеличение), боот Тите 
(Временное увеличение) и боот Кедюп (Увеличение области). 


Работа с последовательностями 


Все события, добавленные в окно последовательности, создают последователь- 
ность. Они могут быть сохранены и в дальнейшем открыты. При щелчке на кнопке 
Ехесще Зедиепсе запускается процесс “смешивания”. 

Для сохранения последовательности щелкните на кнопке З$ауе Зедиепсе. Появится 
одноименное диалоговое окно, в котором необходимо выбрать имя и местоположение 
сохраняемого файла последовательности. Чаще всего последовательности сохраняются 
вместе с файлами сцены. По умолчанию эти файлы имеют расширение .УРХ и поме- 
шаются в папку \Урозе. 


При сохранении последовательности в файле .УРХ сохраняются ее элементы, а 


а ‚ значения всех параметров сбрасываются. Их можно сохранить в фйле .МАХ. 
Внимание! 


Сохраненные последовательности можно загрузить. Для этого предназначена 
кнопка Ореп Зедиепсе. Когда открывается последовательность, все текущие события 
удаляются. При щелчке на кнопке Мем/ Зедиепсе также удаляются текущие события. 

При щелчке на кнопке Ехесще Зедиепсе появляется диалоговое окно Ехесще Маео 
Ро${ (Выполнить видеомонтаж), показанное на рис. 39.2. Элементы управления этого 
окна аналогичны элементам управления окна Кепдег Зсепе (Визуализировать сцену), 
описанного в главе 36, “Настройка параметров визуализации”. 
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В разделе те Ошрш (Выходной времен- А: 
ной интервал) можно определить число ви- ь 
зуализируемых кадров, а в разделе Ошрш Зе 
(Размер вывода) — их размер. При выборе из 
раскрывающегося списка элемента Сизют 
(Пользовательский) можно установить собст- 
венный формат вывода или же воспользо- 
ваться готовыми форматами, которые пред- 
ставлены в виде кнопок. 

В этом окне можно активизировать вирту- 
альный буфер кадров или же выполнить се- 
тевую визуализацию. После настройки всех 
необходимых параметров щелкните на кноп- 
ке Кепаег (Визуализировать). 


Рис. 39.2. В этом окне расположены элементы 
Более подробная информация о се- Управления выполнением последовательности 


тевой визуализации приведена в 
главе 38, "Использование сетевой визуализации”. 


Добавление и редактирование событий 


Существует несколько типов событий, которые можно добавить к последователь- 
ности: |таде |прш (Входное изображение), Зсепе (Сцена), таде ЕЖег (Фильтр изо- 
бражения), |таде 1ауег (Смешиваемое изображение), [оор (Цикл), Ежегпа! (Внешнее) 
и |таде ОШршщ (Выходное изображение). Каждый из этих типов детально рассматри- 
вается далее в главе. | 

Если при добавлении события в последовательности не выделено ни одного из су- 
ществующих событий, то новое помещается в конец последовательности. Если же ка- 
кое-либо событие выделено, то добавляемое становится его подсобытием. 

Каждое событие имеет собственное диалоговое окно для настройки своих свойств. 
Например, на рис. 39.3: показано диалоговое окно АЯ |таде |при Еуег(. Название со- 
бытия можно изменить в поле Габе (Метка). Это имя отображается в последователь- 
ности событий и используется для идентификации. 

В каждом окне события есть раздел Маео Роз Рагатаег$ (Параметры видеомон- 
тажа). В этом разделе в полях УР Зап Тите (Начало) и УР Епа Тте (Конец) определя- 
ется начальное и конечное значения интервала видеомонтажа, т.е. его продолжитель- 
ность. Для активизации/деактивизации события используется флажок ЕпаЫеа 
(Активно). Неактивное событие в последовательности отображается серым цветом. 

Для редактирования события дважды щелкните на его имени в последовательно- 
сти. При этом появится диалоговое окно ЕЗЙ Еуеп (Редактировать событие). 


Добавление события входного изображения 


С помощью диалогового окна Ад4 |таде при Еуеге (см. рис. 39.3) в последовательность 
можно добавить простое изображение. Например, фоновое изображение лучше добавлять, 
используя окно Ада |таде при Емепь а не Епмгоптеги (Среда). Чтобы открыть это окно, 
щелкните на одноименной кнопке в панели инструментов окна Мдео Ро%. 

При щелчке на кнопке Ейез$ (Файлы) появляется диалоговое окно Зеес! !таде Ейе 
ог \Лео Роз |прш (Выбор файла изображения для ввода виедомонтажа). В этом окне 
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необходимо выбрать файл загружаемого изображения. Поддерживаются следующие 
типы файлов: .АУТ, .ВМР, КодаК Стеоп, .ЕЪС, .СТЕ, ТЕТ, .ТРР, .ОРЕС, РМС, .РЗО, 
.МОУ, ЗСТ [тазе, „ВА, .ВРЕ, .ТСА, .ТТЕ и .УОУ. С помощью кнопки Оемсе 
(Устройство) можно выбрать внешнее устройство, например видеомагнитофон. После 
загрузки изображения становится доступной кнопка Ор#оп$ (Параметры). При щелч- 
ке на этой кнопке открывается диалоговое окно |таде |прши Орйоп$ (Параметры вход- 
ного изображения), описываемое ниже в этой главе. При установке флажка Саспе 
(Кэширование) изображение загружается в память, что позволяет ускорить процесс 
монтажа (нет необходимости загружать изображение в каждый кадр). 

В разделе |таде Опуег (Драйвер изображения) можно определить параметры драй- 
вера изображения, например сжатия файлов .АУТ. Параметры этого раздела зависят 
от выбранного файла изображения. 

В диалоговом окне |таде шршё Орбоп$ (рис. 39.4) можно установить положение, 
размер изображения, а также номера кадров, где оно будет появляться. 


1пры Ориоп5 


Рис. 39.3. С помощью этого диалогового Рис. 39.4. В этом окне можно устанавли- 
окна можно загрузить изображение и вать выравнивание и размер изображения 
добавить его в последовательность 


В разделе Айаптег{ (Выравнивание) представлено девять различных заранее опре- 
деленных способов выравнивания изображения: по верхнему левому углу, по центру 
вверху, по верхнему правому углу, по центру слева, по центру, по центру справа, по 
нижнему левому углу, по центру снизу, по нижнему правому углу. Кроме того, коор- 
динаты верхнего левого угла изображения можно ввести в поля Х и У, предварительно 
установив переключатель Соог4тае$ (Координаты). 

В разделе Зе (Размер) можно управлять размером изображения с помошью пере- 
ключателей Оо № Кезхе (Не изменять размер), Кезхе {о ЕЁ (Растянуть по ширине) и 
Сизют Зе (Пользовательский размер). При установке последнего переключателя 
размеры изображения необходимо ввести в поля МИФ (Ширина) и Нез! (Высота). 

Раздел Егатез (Кадры) используется только при создании файла анимации. В поля 
Егот (От) и То (До) вводятся воспроизводимые кадры анимации; в поле З{ер (Шаг) — 
шаг воспроизведения. Флажок Гоор а! {Пе Епа (Воспроизвести сначала) обеспечивает 
непрерывное воспроизведение. 


928 | Часть [Х. Визуализация и видеомонтаж 


Добавление событий сцены 


Событие сцены — это визуализированная сцена, которая создана в 30 Зшю 
МАХ. При щелчке на кнопке Ада Зсепе Еуег{ (Добавить событие сцены) появится 
одноименное диалоговое окно (рис. 39.5). В этом окне можно установить интервалы 
сцены и определить параметры визуализации. 

В поле ГаБе| можно назвать событие, а из расположенного ниже раскрывающегося 
списка выбрать окно проекции, используемое для визуализации сцены. По умолча- 
нию в этом списке выбирается активное окно проекции. 

В разделе Зсепе ОрНоп$ (Параметры сцены) расположена кнопка Кепдег Ор#опз$ 
(Параметры визуализации). При щелчке на этой кнопке появляется одноименное 
диалоговое окно (рис. 39.6). 


АЗЧ бсепе Еуеп( 


Соиобооалез [5 2. 
г ^ ору Еее Мар . 


Рис. 39.5. В этом диалоговом окне Рис. 39.6. В этом диалоговом окне можно определить 
можно выбрать окно проекции, исполь- параметры визуализации сцены 
зуемое для визуализации сцены 


В диалоговом окне Кепаег ОрНоп$ есть две разворачивающиеся панели: Соттоп 
Рагатеег$ (Общие параметры) и панель для настройки параметров активного визуа- 
лизатора. По умолчанию эта панель называется МАХ Зсаптте А-Вийег. Параметры этих 
разворачивающихся панелей подробно описаны в главе 36, “Настройка параметров 
визуализации”. 

Вернемся к параметрам диалогового окна Ада Зсепе Еуег\. В разделе Зсепе Орйоп$ 
есть флажок Зсепе МоНоп Вшг (Размытие сцены вследствие движения). Этот тип раз- 
мытия отличается от того, которое активизируется в диалоговом окне ОШех Ргореше$ 
(Параметры объекта). Размытие сцены вследствие движения применяется ко всему 
изображению и особенно полезно для объектов, движущихся с большой скоростью. 
Значение параметра Оигайоп (йтатез) (Продолжительность (кадров)) определяет эф- 
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фект размытия, вычисляемый для каждого кадра. Значение параметра Оигайоп ЗиБ9м- 
зюп$ (Дробление продолжительности) определяет количество вычислений. Значение 
параметра ОЁПег % (Процент сглаживания) устанавливает степень сглаживания. 

В группе Зсепе Капде (Интервал сцены) в полях Зсепе Зап (Начало сцены) и 
Зсепе Епд (Конец сцены) устанавливаются значения интервала кадров визуализируе- 
мой сцены. С помощью параметра Ёоск Капде Ваг {0 Зсепе Капде (Заблокировать 
строку интервала с интервалом сцены) поддерживается длина интервала, которая оп- 
ределена в панели кадров, таким образом можно перенести начало визуализируемой 
сцены. Параметр Госк фо МУвео Роз{ Капде (Блокировать интервал видеомонтажа) уста- 
навливает интервал, эквивалентный интервалу Маео Роз. 

В диалоговом окне Ада Зсепе Еуег! находится также раздел Маео Ро${ Рагатщег$ 
(Параметры видеомонтажа), описанный выше в этой главе. 


Добавление событий фильтрации изображения 


При щелчке на кнопке Ада |таде ЕЖег Еуег( появляется одноименное диалоговое 
окно (рис. 39.7), в котором из раскрывающегося списка под полем ЁаБе! можно вы- 
брать один из нескольких типов фильтров. 

Ниже раскрываюшегося списка находятся кнопки АБощ (Информация о фильтре) 
и Зешр (Настройка). При щелчке на кнопке АБош появляется окно с детальной ин- 
формацией о разработчике выделенного фильтра, а при щелчке на кнопке Заир — 
диалоговое окно настройки параметров фильтра, выбранного из раскрывающегося 
списка. Типы фильтров и настройки их параметров описываются далее в этой главе. 

Некоторые фильтры, например |таде Арка, используют маску. Для того чтобы вы- 
брать растровое изображение, используемое в качестве маски, шелкните на кнопке ЁЕ1ез$ 
(Файлы) и выберите необходимый файл в появившемся диалоговом окне Зеес Мазк 
|таде (Выбор изображения маски). При шелчке на кнопке Ор#оп$ появляется диалого- 
вое окно настройки параметров маски, подобное показанному на рис. 39.4. С помошью 
параметров этого окна можно настроить расположение и размер маски, а также исполь- 
зуемый канал (Кед, Сгееп, Вше, Арва, Гиттапсе, 2 Вийег, Маепа! ЕВе$ или ОБес. 
Маску можно активизировать (флажок ЕпаЫед) или инвертировать (флажок пуецед). 


пи Диалоговые окна настройки параметров некоторых фильтров из группы [еп$ Е! 
 амет Гес($ содержат большее число параметров. Эти окна более подробно рассматри- 
м ку ваются далее в главе. 


В диалоговом окне Ада |таде Е№ег Еуег находится также раздел Мео Роз Ра- 
гат@ег$, описанный выше в этой главе. 


Фильтр Адобе РИою$Пор 


Скорее всего, для обработки изображений вы используете программу Адобе РЮо- 
{о$пор. С 30 Зи4ю МАХ можно использовать любые дополнения программы АдоБе 
РиоозВор, установленные в вашей системе. В диалоговом окне Ада |таде Е№ег Еуег из 
раскрывающегося списка выберите элемент Адобе РИою$Нор ЯИег (Фильтр Адобе Р®во- 
{о5пор) и шелкните на кнопке Земр. Появится диалоговое окно АдоБе Рноюзпор Р!ид-п 
Зешир (Настройка дополнений программы Адобе РиоюзВор), показанное на рис. 39.8. 
Это окно предоставляет доступ к параметрам фильтров программы Адофе Р|поюзНор. 

При шелчке на кнопке Вгомзе ЕШег (Просмотр фильтра) появляется диалоговое 
окно Заес ридт атесюгу (Выбрать каталог расположения дополнений), в котором 
программа 32 5$шАю МАХ должна искать необходимые дополнения. Выбирать необ- 
ходимый фильтр можно из раскрывающихся списков Саедогу (Категория) и Еег 
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(Фильтр). Для некоторых фильтров можно установить цвет фона (окно для выбора 
цвета Васкдгоипа Со ог (Цвет фона)), основной цвет (окно для выбора цвета Роге- 
дгоипа Со!ог (Основной цвет)) или альфа-канал (флажок Узе АрНа Р!апе (Исполь- 
зовать альфа-плоскость)). При щелчке на кнопке Се РЕйег Рагатаег (Получить пара- 
метры фильтра) появляется интерфейс дополнения, где можно установить необходи- 
мые параметры самого фильтра. Для сохранения этих параметров предназначена 
кнопка 5е{ аз Ое{аий (Установить по умолчанию). 


АЧ9 [таде Гйег Ечеги 


Рис. 39,7. В этом диалоговом окне мож- Рис. 39.8. С помощью этого окна фильт- 


но выбрать необходимый тип фильтра ры АдоБе РАо{о$Нор можно использовать 
для видеомонтажа в 30 5\идю МАХ 


Фильтр Адобе Ргетеге идео 


Программа Адобе Ргепиеге предназначена для редактирования анимаций и видео- 
фрагментов, которые невозможно отредактировать в Адобе РИоозпор. Подобно Адобе 
Риого5Пор, она поддерживает большое число дополнений, наделяющих ее новыми 
свойствами. Для доступа к этим фильтрам в ЗО Зи41ю МАХ в диалоговом окне Ада 
|таде Рег Еуег( из раскрывающегося списка необходимо выбрать элемент АдоБе 
Ргеттеге мдео ЯКег (Видеофильтр Адобе Ргепиеге) и щелкнуть на кнопке Зеур. Поя- 
вится диалоговое окно АдоБе Ргептеге Мдео ЕШег Заир (Настройка видеофильтра 
программы Адобе Ргеппеге), показанное на рис. 39.9. 

Диалоговое окно АдоБе Ргегтеге Мдео ЕЖег Заир состоит из двух разделов: ле- 
вого, ГЖег$ Ауайае (Доступные фильтры), и правого, ГЕЁег$ Зеецеа (Выбранные 
фильтры). Фильтры можно перемещать между разделами с помошью кнопок со 
стрелками. После выделения фильтра становится доступной кнопка З@ир а{ Зап 
(Настройка при запуске). При щелчке на этой кнопке появляется диалоговое окно 
параметров выбранного фильтра. 

С помощью кнопки Адд Ра (Добавить путь) можно открыть диалоговое окно 
СКоозе Опесюгу (Выбор каталога), используемое для выделения местоположения 
фильтров. Все находящиеся в выбранной папке фильтры будут отображаться в 
раскрывающемся списке. Удалить этот путь можно с помошью кнопки Кетоуе 
Рай (Удалить путь). 2 
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‚Фильтр Сотга$Е 


Этот фильтр используется для настройки яркости и 
контрастности изображения. После выделения фильтра 
Согига$ (Контраст) из раскрывающегося списка окна 
АДА |паде Е\ег Еуег" и щелчка на кнопке Заур появля- 
ется диалоговое окно |таде Соггаз{ Сотго (Управле- 
ние контрастностью изображения), показанное на 
рис. 39.10. С помошью этого окна можно настроить 
контрастность (параметр Сопга$) и яркость (параметр 
Впаппе$$). Эти параметры могут принимать значения 
от 0 до 1. При установке переключателя АбБзоше 
(Абсолютное) центральные серые значения вычисляют- 
ся на основе наивысшего значения цвета. А установив 
переключатель Оегуеа (Описательное), можно исполь- 
зовать среднее значение компонентов всех трех цветов 
(красный, зеленый и синий). 


Фильтр Раде 


С помощью этого фильтра изображение “раство- 


АчоБе Гиепиеге Ущео ГЩег Заир 


Рис. 39.9. В этом диалоговом окне 
можно работать с видеофильтрами 
программы Адобе Ргептеге 


ряется” с течением времени. Диалоговое окно Гаде |таде Согиго! (Управление раство- 


рением изображения) показано на рис. 39.11. 


Фильтр /таде Аррва 


Этот фильтр позволяет настраивать альфа-каналы изображений. Он не имеет диа- 
логового окна настройки параметров, т.е. кнопка Зешр в диалоговом окне АдДд |таде 


РКег Емег{ недоступна. 


Фильтр Медайме 


С помощью этого фильтра инвертируются все цвета, как на фотонегативе. Пара- 
метры фильтра Медайуе настраиваются в диалоговом окне Медайуе Еег (Негативный 


фильтр), показанном на рис. 39.12. 


1птаде Сопиаз! Сопно! 


давуе Рег 


Рис. 39.10. С помощью парамет- Рис. 39.11. Управление фильтром рис. 39.12. В диалоговом окне 
ров этого диалогового окна мож- КГа4е осуществляется с помо- настройки параметров фильтра 
но настроить яркость и контраст-  ЩЬЮ всего лишь двух переключа- МедаНуе можно управлять толь- 


ность изображения телей — пиощ 


Фильтр Рзеидо Арва 


ко одним параметром — Вепа 


Этот фильтр позволяет устанавливать альфа-канал на основе пикселя, располо- 
женного в левом верхнем углу изображения, и используется для создания невизуали- 
зируемого прозрачного фона. У этого фильтра нет диалогового окна настройки пара- 
метров, т.е. кнопка З&ур в диалоговом окне АдЧ |таде ЕЖег Еуег недоступна. 
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Фильтр 5тре Ире 


С помошью этого фильтра изображение “вытесняется” черным фоном. Период 
вытеснения определяется временным интервалом события. Параметры фильтра Эитре 
МЛре (Простое вытеснение) настраиваются в диалоговом окне Этре М/Мре Сопно! 
(Управление простым вытеснением), показанном на рис. 39.13. В этом окне можно 
выбрать направление вытеснения — слева направо или справа налево. Режим приме- 
нения фильтра к изображению определяется в группе Моде (Режим). 


Фильтр 5атед 


Этот фильтр используется для создания изображения [гие 
звездного поля. Диалоговое окно настройки параметров жесвой — 
фильтра Защезч (Звездное поле) — Загз Сохо 
(Управление звездами) — показано на рис. 39.14. Из рас- 
крывающегося списка Зоигсе Сатега (Камера-источник) 
можно выбрать камеру. 

В разделе Сепега! (Общие) устанавливаются яркость и 
размер звезд. В полях Оитте${ З4аг (Самая темная звезда) — 
и Впдщез{ З{аг (Самая яркая звезда) вводятся значения ис. 39.13 
яркости самых темных и самых ярких звезд. С помощью ИС. 59.19. 
переключателей  Шпеаг (Линейное) и  ШодагАтю 
(Логарифмическое) выбирается алгоритм вычисления значений яркости звезд, как 
функция расстояния. В поле Заг Зе (Размер звезды) вводится размер звезды в пик- 
селях (от 0,001 до 100). 

В разделе МоНоп Вг (Размытость) определяются параметры размытости. Парамет- 
ры раздела З{аг Оайабазе (База данных звезд) определяют вид появления звезды — 
случайный (переключатель Капдот) и пользовательский (переключатель Сизют). При 
установке переключателя Сизют в поле ОаваБазе (База данных) необходимо ввести 
имя файла базы данных звезд. 


Окно — настройки 
свойств фильтра Эитр!е М/ре 


В поставку ЗО $и4ю МАХ входит файл базы данных звездного поля еагеп . 5%, 
Совет в котором собраны звезды, видимые с Земли. 


РАСПОЛОЖЕНИЕ звезд (на фоне или переднем плане) можно установить с помошью 
параметров раздела Сотрозтд (Расположение). 


Добавление событий смешивания изображений 


Кроме стандартных фильтров, которые можно применять к одиночным изображе- 
ниям, существует множество других фильтров, называемых событиями смешивания, 
которые можно применять к нескольким изображениям. Кнопка Адд Гауег Еуеп! ста- 
новится доступной только при выделении двух изображений. Первое (выделенное в 
верхней части последовательности) становится исходным; а второе — смесителем. Оба 
события изображения становятся субсобытиями в событии смешивания. 


Если удалить событие смешивания, два субсобытия изображений не изменяются. 
Со .. . 
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Диалоговое окно Ада |таде Гауег Еуеги (Добавить событие смешивания изображе- 
ния) показано на рис. 39.15. Это окно в основном аналогично окну Ада |таде Е\ег 
Е\уег (см. рис. 39.7) за исключением того, что в раскрывающемся списке находятся 
фильтры, предназначенные для работы с двумя изображениями. 


баг; Сопно] 


АЗ [таде Гауе: Гуеги 


Рис. 39.14. В этом окне можно настроить Рис. 39.15. С помощью этого диалогового окна 
параметры звезд можно применить фильтр к двум изображениям 


Настраивать параметры фильтра необходимо следующим образом: выделите 
фильтр из раскрывающегося списка, а затем щелкните на кнопке Зеир. Появится 
диалоговое окно настройки параметров выбранного фильтра. 


Фильтр Адоре Ргетеге Тгапз оп 


Фильтры, доступные в окне Ада |таде ЕЖег Еуег также могут использоваться для пе- 
рехода между двумя фильтрами. Они выбираются в диалоговом окне АдоБе Ргетеге Тгап$- 
{оп РЖег Зеир (Настройка переходного фильтра Адобе Ргепиеге), показанном на рис. 39.16. 


АцоБе Ргепиеге Ттапзшоп Е№ег Заир 


Рис. 39.16. Это диалоговое окно предоставляет фильтры програм- 
мы АбоБе Ргегтеге для создания перехода между изображениями 


С помошью кнопки Ада Раён (Добавить путь) можно указать программе 30 Зо 
МАХ путь поиска фильтров. Все доступные фильтры отображаются в списке Е\ег $е- 
есНоп (Выбранные фильтры). Доступ к интерфейсу фильтра осуществляется с помо- 
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щью кнопки Сизот Рагатаег$ (Пользовательские параметры). В двух областях пред- 
варительного просмотра отображается результат применения фильтра. Установка 
флажка Змар |прш (Поменять) позволяет поменять местами исходное и смешиваемое 
изображения, а Цзе З{апа-ш (Использовать пример) — просмотреть результат действия 
фильтра на тестовом изображении. 


Фильтр Арра СотрозЙог 


С помощью этого фильтра можно смешивать два изображения, используя альфа- 
канал основного изображения. Этот фильтр не имеет диалогового окна настройки па- 
раметров, т.е. кнопка Заур в диалоговом окне Ада |таде 1-ауег Еуеп! недоступна. 


Фильтр Сго$$ Раде ТгапзШоп Сотро$Йог 


Используя этот фильтр, можно создать эффект исчезновения одного изображения 
и появления другого. Он не имеет диалогового окна настройки параметров, т.е. кноп- 
ка Зеир в диалоговом окне Ада |таде Ёауег Еуег! недоступна. 


Фильтр Р5еидо Арра Сотро$йог 


Этот фильтр позволяет скомбинировать два изображения в одно, если одно из них 
не имеет альфа-канала. Цвет прозрачности изображения выбирается на основе цвета 
пикселя, расположенного в левом верхнем углу изображения Этот фильтр не имеет 
диалогового окна настройки параметров, т.е. кнопка Земир в диалоговом окне Ад9 |т- 
аде 1ауег Еуег недоступна. 


Фильтр тре Адайме Сотрозйог 


Используя этот фильтр, можно скомбинировать два изображения на основе ярко- 
сти второго изображения. Он не имеет диалогового окна настройки параметров, т.е. 
кнопка Заир в диалоговом окне Ада |таде Ёауег Еуег недоступна. 


Фильтр 5тре Ире Сотрозйог 


Этот фильтр подобен фильтру тре УМре, описанному выше в этой главе. Только 
в данном фильтре используется второе изображение, а не черный фон. Диалоговое 
окно настройки параметров аналогично окну, показанному на рис. 39.13. 


Добавление внешних событий 


С помощью кнопки Ада Ежегта! Еуег( можно использовать внешнюю программу об- 
работки изображений для их редактирования. Эта кнопка доступна только в том случае, 
если выделено событие изображения, которое становится субсобытием под внешним со- 
бытием. В диалоговом окне Ада Ежегпа! Еуег{ (Добавить внешнее событие), показанном 
на рис. 39.17, с помошью кнопки Вгомзе можно указать местоположение внешней про- 
граммы. В поле Соттапа пе Ор#оп$ (Параметры командной строки) можно ввести па- 
раметры, необходимые для запуска выбранной внешней программы обработки изобра- 
`® жений. Многие такие программы при работе используют буфер обмена, так что можете 
установить флажки \\ ще 1таде {© сИрБоага (Сохранить изображение в буфере обмена) и 
Веад !таде тот сИрБоага (Загрузить изображение из буфера обмена). 
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Использование циклических событий 


Кнопка Адд [оор Еуег\ доступна в том случае, если выделено какое-либо одно со- 
бытие. С помощью этой кнопки можно активизировать циклическое повторение вы- 
деленного события в течение определенного времени. Диалоговое окно Ада оор Емет 
(Добавить циклическое событие) показано на рис. 39.18. В поле МитБег о Титез 
(Время) этого окна можно ввести число повторений, а с помошью переключателей 
[оор (Цикл) и Ртд Ропд (Пинг-понг) можно выбрать тип цикла. При установке пер- 
вого переключателя событие повторяется от начала до конца, а при установке второ- 
го — выполняется в реверсном режиме, т.е. от начала до конца, затем от конца до на- 
чала и т.д. Название циклического события можно ввести в поле [аБе. 


АЗ Г оор Еуег 


Рис. 39.17. Это диалоговое окно позволяет исполь- Рис. 39.18. В этом диалоговом окне можно устано- 
зовать внешние программы обработки изображений — вить параметры циклического выполнения события 


Добавление выходного события изображения 


Вы добавили и настроили все необходимые события, шелкаете на кнопке Ехесще $е- 
дцепсе и... ничего не происходит. Скорее всего, вы забыли добавить событие выходного 
изображения, которое представляет собой некий “экран”, используемый всеми события- 
ми. Событие выходного изображения должно завершать последовательность событий. 

Диалоговое окно Ада |таде Орши Еуег подобно окну Ада |таде при Е\мег%, пока- 
занному на рис. 39.3. Результирующее изображение может быть записано в файл или 
передано на внешнее устройство. 


По умолчанию выходному событию присваивается имя входного. 


` 


Совет 


Использование интервалов 


В правой области окна Мдео Ро3{ находятся интервалы каждого события. Выделен- 
ный интервал помечается красным. В начале и конце интервала находятся квадратные 
маркеры, которые можно перемещать, изменяя таким образом длину интервала. 
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При выделение двух и более событий становятся доступными некоторые кнопки панели 
инструментов окна \Маео Ро${, например Змар Емет$, Айоп Зеецед 1ей, Аюп Зеецед Ка\ 
Маке 5еесед Зате Эхе и Ави Зееце4 (описание этих кнопок приведено в табл. 39.1). 

При щелчке Змар Еуе{$ изменяется положение двух выделенных событий. С по- 
мощью кнопок Айоп 5еецеа 1ей и А!оп Зеецеа ЕК можно выровнять по левому 
или правому краю верхнего события начальные и конечные маркеры выделенных со- 
бытий. При щелчке на кнопке Маке Заесцед Зате Зе выделенные события стано- 
вятся равными верхнему событию выделения. А с помошью кнопки Ави Зеесцеа 
можно последовательно расположить выделенные события, т.е. выровнять конечные и 
начальные маркеры, начиная с самого верхнего события выделения. 

На рис. 39.19 показаны четыре события, выровненные с помощью кнопки АБщ 
заецед. Обратите внимание на длину интервала всей последовательности. 


Рис. 39.19. Эти четыре события выровнены с помощью кнопки АБи Зеецеа 


Использование фильтров [еп$ ЕНес$ 


В раскрывающемся списке диалогового окна Ада |таде Г ег Еуег\ находится несколько 
фильтров 1епз ЕЙес$ (Оптические эффекты): РНаге (Блики), Госиз (Фокус), Сом 
(Свечение) и На М (Отсвечивание). Каждый из них рассматривается далее в этой главе. 

Большинство оптических параметров устанавливается в диалоговых окнах настройки, а 
кроме того, они могут быть анимированы. Чаще всего для этого используются следующие 
параметры: Эе (Размер), Ние (Тон), Апае (Угол) и 1Мепзйу (Интенсивность). Возле ани- 
мированных параметров в окне настройки расположены активные небольшие ‘кнопки с 
зелеными стрелками. Они работают аналогично кнопке Аттае (Анимация). Для аними- 
рования параметра щелкните на кнопке с зеленой стрелкой справа от него, переместите. 
бегунок Тте З!дег в новый кадр и измените значение параметра (рис. 39.20). 

В каждом окне настройки параметров фильтров Геп$ ЕЙес{$ находится область пред- 
варительного просмотра. При щелчке на кнопке Ргемем (Просмотр) в этой области ото- 
бражается визуализируемое изображение с примененным фильтром. С помощью кноп- 
ки \УР Очцеце (Последовательность видеомонтажа) визуализируется текущая последова- 
тельность в окне Маео Роз. Используя область предварительного просмотра, еше до 
визуализации можно получить представление об окончательном изображении. Если в 
окне будет активна кнопка Ргемем, то все изменения параметров. немедленно отобра- 
жаются в области предварительного просмотра. Ручное обновление изображения в этой 
области можно выполнить с помошью кнопки Урдае (Обновить). 

Установленные параметры диалогового окна настройки параметров фильтров 1еп$ Ейес$ 
можно сохранить в отдельном файле с-расширением .12Е. Операции сохранения и загрузки 
таких файлов выполняются с помощью кнопок За\е (Сохранить) и Гоа (Загрузить). 
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1 еп; ЕНес$ Наге 


Рис. 39.20. Активная кнопка с зеленой стрелкой справа от параметра указывает на то, что он 
анимирован 


Добавление бликов 


Управление бликами осуществляется в диалоговом окне (еп ЕЙесё$ РМаге (см. 
рис. 39.20). В этом окне находится несколько небольших областей предварительного 
просмотра для каждого эффекта. Активизация этих областей осуществляется с помо- 
щью переключателей под ними. Параметры настройки каждого эффекта расположены 
в соответствующих вкладках. 


Добавление фокуса 


В диалоговом окне [еп$ ЕНес{$ Росиз (рис. 39.21) можно выбрать один из трех ти- 
пов эффекта: Зсепе Вшг (Размытие сцены), Кафа! Вуг (Радиальное размытие) и Роса! 
Моде (Точка фокуса). При установке последнего переключателя с помощью кнопки 
зеес! (Выбор) можно выбрать объект сцены, который будет являться точкой фокуса. 

Параметры размытия устанавливаются в соответствующих полях. Обратите внима- 
ние, что их можно анимировать. 


Добавление свечения 


В диалоговом окне 1еп$ ЕЁес$ С!о\ (рис. 39.22) эффект свечения можно добавить 
ко всей сцене или к некоторым объектам (параметры ОШеси |0 и ЕЁес$ 10). Все пара- 
метры этого эффекта устанавливаются в соответствующих вкладках. 


Добавление отсвечивания _ 


Диалоговое окно 1еп$ Е#ес$ Нам М (рис. 39.23), аналогично окну еп ЕНес 
Сом. Здесь также все необходимые параметры находятся в четырех вкладках. 
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Г еп; ЕНесй; Госиз | еп; ЕНес; бюм 


т Ремем 0... 


Рис. 39.21. С помощью этого диалогового окна — Рис. 39.22. Для добавления к сцене или ее объек- 
можно размыть изображение - там эффекта свечения воспользуйтесь этим диа- 
логовом окном 


Упражнение: добавление фона и фильтров с 
помощью окна Уео Ро${ | 


После теоретического описания средств видеомонтажа 30 Задю МАХ попробуем 
добавить к сцене фоновое изображение, несколько фильтров и создать окончательное 


изображение. | 
Для компоновки изображения с помошью диалогового окна Ущео Ро${ выполните 


ряд действий. 
1. Импортируйте и разместите в сцене модель самолета Сезбпа, созданную 
компанией Ме\мурошЕ Да{а[аб5. , 


2. Выберите команду Кепдеппа=>Епмгоптег". В появившемся диалоговом окне 
Епмгоптеп{ измените цвет фона на зеленый. 


3. Выберите команду Кепдеппа=>\Удео Роз. Появится диалоговое окно Мдео Ро$. 


4. Добавьте в последовательность фоновое изображение. Для этого щелкните 
на кнопке Ада |таде при Еуег. В появившемся одноименном диалоговом 
окне назовите событие фасКргоип@ и шелкните на кнопке ЕИез$. Найдите изо- 
бражение водопада и щелкните на кнопке ОК. Щелкните на кнопке ОК в 
диалоговом окне Ада |таде приш Еуег\. 
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ЕНес: Новом 


Рис. 39.23. Для добавления к сцене или ее объек- 
там эффекта подсветки воспользуйтесь этим диа- 
ЛОГОВОМ ОКНОМ 


5. Теперь добавьте визуализируемое изображение. Для этого щелкните на 
кнопке Ада $сепе Еуег{ и в появившемся одноименном диалоговом окне 
выберите из раскрывающегося списка элемент Регзресйуе. Назовите собы- 
тие гепдегед агр!апе. Щелкните на кнопке Кепдег Орйоп$, снимите флажок 
Ап{-Айазтд и щелкните на кнопке ОК. Щелкните на кнопке ОК в диалого- 
вом окне Ада Зсепе Еуег\. 


6. Выделите оба события и щелкните на кнопке Ад9 |таде Гауег Еуег\. Из рас- 
крывающегося списка выберите фильтр Рзеидо Аррга и щелкните на кнопке 
ОК. После этого два изображения будут скомпонованы, т.е. будет удален зе- 
леный фон из визуализируемой сцены. 


7. Добавьте выходное событие, щелкнув на кнопке Ада |таде Ошри Еуег". На- 
зовите его Йпа| и щелкните на кнопке ЕИез. В появившемся диалоговом окне 
Зеес! |таде Ее юг Мдео Роз: ОШрш введите имя и местоположение выход- 
ного файла. Щелкните на кнопках ОК во всех открытых окнах. После этого 
окно Мвео Ро${ примет вид, как на рис. 39.24. 

8. Для окончания монтажа необходимо выполнить последовательность. Для 
этого щелкните на кнопке Ехесще Зедиепсе. В появившемся диалоговом 
окне Ехесшме \М@аео Роз{ установите параметр Зпае, щелкните на кнопке 
640х480, а затем на кнопке Кепдег. 
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к-Ущео Роз1 


Ба тепдегед эирапе 


В па 


Рис. 39.24. Все необходимые подготовительные действия выполнены: можно присту 
‚ пать к последнему действию монтажа — выполнению последовательности 


На рис. 39.25 показан окончательный вид скомпонованного изображения. 


Рис. 39.25. Виртуальный самолет пролетает над настоящим водопадом 


Упражнение: создание звездного пространства 


Часто при создании космических пейзажей необходимо использовать фон — 


звездное пространство. Его очень просто смоделировать с помошью средств видео- 
монтажа 3) ЗшАю МАХ. 


Глава 39, Использование интерфейса Удео Роз} 


Итак, 


1. 


2. 


5. 


выполните следующее. 


При использовании фильтра З4а\е]Ч в сцене должна присутствовать камера. 
Откройте вкладку Сгеа{е (Создать), щелкните на кнопке Сатега$ (Камеры), 
а затем на кнопке Егее (Свободная). В окне проекции Ёгоп{ создайте камеру. 


Выберите команду Кепаетпд>\Уео Роз. Появится диалоговое окно \@ео 
Роз. В этом окне щелкните на кнопке Ада Зсепе Еуег!. В появившемся одно- 
именном диалоговом окне назовите событие етрйу и щелкните на кнопке ОК. 


Щелкните на кнопке Ад |таде Еег Еуег*. В появившемся одноименном диа- 
логовом окне в поле ГаБе! введите имя события $4агйе и из раскрывающегося 
списка выберите Зате|, а затем щелкните на кнопке Зечр. В появившемся 
окне настройки параметров выберите имя камеры Сатега01 и щелкните на 
кнопке ОК. Щелкните на кнопке ОК в диалоговом окне Ада |таде Е\ег Еуег\. 


Щелкните на кнопке Ада |таде Ошри Еуег. В появившемся одноименном 
диалоговом окне введите имя события Э(агйе!9 ВасКргоипд. Не забудьте вы- 
брать имя выходного файла. 


Щелкните на кнопке Ехесще Зедиепсе, установите необходимые параметры 
и щелкните на кнопке Кепдег. 


Вам нравится полученная “звездная бездна”? Если да, то можете использовать этот 
фон в своих сценах. 


Резюме 


С помошью диалогового окна Мдео Ро${ можно выполнять видеомонтаж — комби- 
нировать несколько изображений, фильтров и различных эффектов. Эти компоненты 
монтажа помещаются в последовательность событий. В этом окне, как и в окне Кеп- 
дег 5сепе, можно выбрать способ вывода окончательного изображения. 

В этой главе рассматривалось следующее: 


Ш завершающий этап моделирования; 

Ш основы использования диалогового окна Мдео Роз"; 

Ш работа с последовательностью событий; 

Ш применение различных типов фильтров; 

Ш добавление, редактирование и удаление событий, а также управление интервалами; 
Ш применение фильтров еп$ ЕЙес5. | 


На этом часть, посвященная средствам визуализации ЗО Зш4ю МАХ, заканчивает- 
ся. Теперь перейдем к изучению дополнений и средства МАХ$спре. 
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_ Дополнительные 
средства 30 Зи 9! 
МАХ Вееазе 3 


этой части... 


лава 40 
ополнения 


лава 41 


спользование 
средства МАХ сир! 


Дополнения 


Д ополнение (риз-т)` представляет собой отдельную 
программу, которая полностью интегрируется с ин- 
терфейсом ЗО Зши4дю МАХ ЁВЗ и обеспечивает допол- 
нительную функциональность. Архитектура програм- 
мы 30) Уи4ю МАХ КЗ является открытой, что позво- 
ляет расширять практически все ее средства. Эта 
программа поставляется с комплектом инструменталь- 
ных средств разработки (50ОК), с помошью которого 
можно создавать собственные дополнения. Многие 
компании и отдельные пользователи занимаются раз- 
работкой дополнений для ЗО Ми4ю МАХ как коммер- 
+ * Установка дополнений _ .94 ческих, так и бесплатных или условно бесплатных. 

В этой главе речь пойдет о некоторых дополне- 
ниях. Может быть, информация из этой главы по- 
служит для вас источником идей при создании соб- 
ственных дополнений. 


Обзор дополнений 


Программа 30 Уи41ю МАХ К3З состоит из ядра и 
компонентов, многие из которых реализованы в ви- 
де дополнений. В этом можно убедиться, просмот- 
рев окно Авош (О программе). 

Для просмотра всех установленных дополнений 
выберите команду Ейе=>Зиттагу тю (Файл=> Общая 
информация). В появившемся диалоговом окне 
Зиттагу пюЮ (Общая информация) щелкните на 
кнопке Р!ид-т шпю (Информация о дополнениях). 
Появится одноименное диалоговое окно, в котором 
приведена подробная информация обо всех уста- 
новленных дополнениях (рис. 40.1). Обратите вни- 
мание, что при установке ЗО УЗи41о МАХ инсталли- 
руется множество разнообразных дополнений. 


| Обзор дополнений . _ я: 944 


Бесплатные р 
и условно _ - 
_ бесплатные дополнения ‚94 


— _ дополнений: 


М. 
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маю Ш 
& АроюЗ.9м: 
ы Оезс: Цепз-е Нос гепдегпо оНес (Клейх) 
МАХ 5ОК Уегзюл: 3.000 
Сз5е$ (9): 
1; ег Ебеа$ (Ес: 0] 
Сюм Еетеги (Епжу: 0) 
Аюо Еегпеги (Егку: 0) 
Ало бесопдагу Еютеги (Е гу: 0] 
Мапиа бесопдагу етеги (Е гу: 0) 
Вау Еетеги (Епбу: 0) 
Эм Еютеги (Епфу: 0) 
ЗцеаК Еютега (Еп\у; 0] 
‚  Аройо Рагат Согдатег (ОЫесЕ 0) 


>] АРРЬМС. м: 
ь езс: Мецек союг ийу ап тофйег (Как) 
ОЕ 6 по вадед 
Сассез (2) 
Па; ибогтавол 1$ по! ауадаЫе 


2 
3 
4: 
5; 
6; 
7. 
8: 
3: 


азсяехр. Че: 
Е Оезс: АЗСИ Ме ехроцег (Китейх] 
ОЕ в по юадеЯ 
Саззе$ {1} 
Гассе ибогодном © по дмдйдЫЬ 


Рис. 40.1. В диалоговом окне Р№мд-т шп приведена информация обо 
всех установленных в данный момент дополнениях (внешних и внутренних) 


Бесплатные и условно бесплатные 
дополнения 


Большая часть разрабатываемых дополнений распространяется в виде бесплатных или 
условно бесплатных программ, которые можно найти в Пиегте по следующим адресам: 


и МАХЗО — ими. пахЗа. сом/р10911п5; 
№ ЗОзидю. пе! — или. Зазеоа1о .пеф; 

ш ВороГап@ — чЕхсепега]1.сош/ьоро; 
№ МАХ Уоп@ Уде — ми. пахим . сом; 
Ш ЗО СаЮ — ими. ЗасаЕе. сом; 

ш НАВУ/аге — ули.Вабмаге.а+. 


На прилагаемом компакт-диске находится восемь эксклюзивных дополнений, 
созданных мастером программирования и соавтором этой книги Дэйвом Бруэком 
(Оауе Вгиеск). Здесь вы также найдете коллекцию дополнений фирмы НАВ\\/аге. 
Более подробная информация о представленных на компакт-диске дополнениях 
приведена в приложении Б, “Дополнения на прилагаемом компакт-диске”. 


Установка дополнений 


Практически все коммерческие дополнения поставляются с собственной программой 
установки. Во время инсталляции таких дополнений программа спрашивает о папке, где 
установлена 30 ЗшаАю МАХ, а затем помещает файлы дополнения в подпапку \Р10а1пз, 
файлы справки — в подпапку \Не1р, а примеры сцен — в подпапку \5сепез. 

В зависимости от типа, файлы дополнений обычно имеют расширение .41х, .Я1о 
или .а1м. При запуске программа 3) Зою МАХ просматривает содержимое под- 
папки \Р1а41п5$ и загружает такие файлы. Бесплатные дополнения устанавливаются с 
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помошью простого копирования необходимых файлов в соответствующие подпапки, 
которые находятся в папке с программой 30 Зшаю МАХ. 

Файлы дополнений можно поместить в любую папку на диске, но для их нор- 
мальной работы необходимо определить пути в диалоговом окне Ра Сопйдиганоп 
(Конфигурация путей). | 


Диалоговое окно Ра Сопйдигавоп рассматривается в главе 3, “Настройка 
интерфейса 30 Зи МАХ”. . 


После установки большинства коммерческих дополнений необходимо выполнить 
процедуру авторизации (чаще всего это предлагается сделать при первом запуске 30 
5шАю МАХ после установки нового дополнения). Она выполняется с помощью теле- 
фона, факса или электронной почты. 

Для удаления дополнения можно использовать средства деинсталляции, которые 
являются частью процедуры установки, или же вручную удалить необходимые файлы 
из соответствующих папок. 


Типы и примеры дополнений 


В этом разделе описывается несколько типов дополнений из множества доступных 
на рынке. 


К моменту выхода этой книги большинство дополнений не обновлены до третьей 
версии программы ЗО ${идю МАХ. Не волнуйтесь, все они должны правильно 
работать. | 


мание! 


Дополнения среды 


Большинство дополнений активизируется с помошью диалогового окна Еп\мгоп- 
тег (Среда). Благодаря дополнениям этого типа можно создать новые атмосферные 
(дополнение АйегФигт) или специальные эффекты (дополнение Зваз:Риг). 


Упражнение: создание "пушистого” паука 
с помощью дополнения Эпад:Риг 


Создание волос — одна из наиболее сложных задач трехмерного моделирования. 
Фирма П\еитаНоп предлагает два дополнения, с помощью которых процесс моделиро- 
вания волос существенно упрощается. Ниже рассматривается дополнение 5паз:Риг для 
моделирования паука в “меховой шубе”. Выполните ряд действий. 


1. Импортируйте модель паука, созданную компанией Гугое Ме а, с помо- 
щью команды Ейе>|трой (Файл= Импорт). 


2. Установив и зарегистрировав дополнение ЗВав:Риг, вначале необходимо до- 
бавить специальный тип источника света. Во вкладке Сгеже (Создание) 
щелкните на кнопке 119$ (Источники света) и из раскрывающегося списка 
выберите элемент Наиг ЕпаЫед 119$ (Активизировать пушной источник). 
Щелкните на кнопке НТагде$ро{ (Направленный источник) и в окне про- 
екции Егоп{ (Перед) создайте источник света. Расположите источник так, 
чтобы он освещал модель паука. 
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3. Выберите команду Кепдеппа=>Епмгоптег (Визуализация®Срела). В появившемся 
диалоговом окне Епмгоптег( (Среда) щелкните на кнопке Ада (Добавить), выбери- 
те Злад:Кепаег (Визуализатор меха) и щелкните на кнопке ОК. Затем щелкните 
еше раз на кнопке Ада и выберите параметр Эпад:Риг. Появится одноименная раз- 
ворачивающаяся панель с набором “меховых” параметров. 


4. Щелкните на кнопке Риск (Выбрать) и выделите те части модели паука, которые 
вы желаете “оторочить” мехом. Установите значение параметра Махитит 1епо{И 
(Максимальная длина) равным 5,0, параметра Капаот РГасюг (Случайный фак- 
тор) — 0,3, а параметра АБзоще Оепзйу (Абсолютная плотность) — 3,0. 


На рис. 40.2 показан окончательный результат визуализации модели паука в 
“меховой шубе”. 


Рис. 40.2. С помощью дополнения Эпад:Риг можно добавить “мех” к модели 


Упражнение: создание шаровой молнии с помощью 
дополнения АКегригп 


Дополнение АйНегбигп предназначено для создания изумительных атмосферных 
эффектов, таких как облака, туман, шаровая молния. Это дополнение также активи- 
зируется с помошью диалогового окна Епугоптеп! и применятся при визуализации. 

Для создания шаровой молнии с использованием дополнения Авегит выполните 


описанные ниже действия. 


1. Во вкладке Сгеае щелкните на кнопке Нерег$ (Вспомогательные объекты) 
и из раскрывающегося списка выберите элемент АйтозрИепс Аррагаи$ 
(Атмосферные явления). Щелкните на кнопке ЭрНегеС!хто (Сферический 
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габаритный контейнер) и создайте такой контейнер (объект ЭрНеге дхто) в 
центре окна проекции Его\. 


2. Выберите команду Кепдеппа>Епмгоптег. Появится диалоговое окно Епмгопте. 
В разворачивающейся панели Айтозрпеге (Атмосфера) этого окна щелкните на 
кнопке Ада. Выберите параметр АЯефит Кепдегег и шелкните на кнопке ОК. 


3. Щелкните еше раз на кнопке Ада и выберите параметр АЙефит СотБизйоп. Поя- 
вится разворачивающаяся панель СотБизвоп Рагатаег$з (Параметры горения). 
Щелкните на кнопке РЕК и выделите объект ЭрПеге дхто в окне проекции. 


4. Установите значение параметра Оепзйу (Плотность) равным 15, а из списка 
Рате Туре (Тип пламени) выберите элемент РЕигеБа! (Шаровая молния). 


Окончательный результат визуализации показан на рис. 40.3. 


Рис. 40.3. С помощью дополнения АКегбиг можно создавать потрясающие ат- 
мосферные эффекты, например шаровую молнию 


Дополнения визуализации 


Повторяя описанные выше примеры применения дополнений ЗВа?:Еиг и АЁегоигт, 
вы, вероятно, заметили, что каждое из них использует собственный механизм визуа- 
лизации. Такой подход позволяет управлять параметрами визуализации. 


Упражнение: создание мультипликационного 
эффекта с помощью дополнения псгедЬе Сопие$пор 


Используя дополнение шсгед Фе Сопис$Пор, можно изменять окончательный вид 
визуализированных объектов или сцен. На рис. 40.4 показана модель автомобиля с ла- 
зерной пушкой, созданная в компании \У1е\мроштЕ Раа1а6$, до применения дополнения 
шсгеЫе Соптс$Пор. 
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Рис. 40.4. “Обычная” визуализация модели автомобиля с лазерной пушкой 


Чтобы придать этой модели вид мультипликационного объекта, выполните ряд 


действий. 


1. 


3. 


Вначале измените параметры визуализации, установленные по умолчанию. 
Для этого выберите команду Сизютме>Рге!егепсез (Настройка= Параметры). 
Появится диалоговое окно Ргеегепсез (Параметры). Активизируйте вкладку 
Кепдегпа (Визуализация) и щелкните на кнопке Аззюп (Назначить), располо- 
женной справа от параметра Ргодисйоп (Выполнение). В появившемся диало- 
говом окне СНоо$е Кепдегег (Выбор визуализатора) выберите параметр Сотг- 
$Лор и шелкните на кнопке ОК. 


Выберите команду Тодз>Маепа! ЕдКог (Сервис>Редактор материалов). 
Появится окно Маепа! Едког (Редактор материалов). Щелкните в первой 
ячейке образца материалов, а затем шелкните на кнопке Рск Маепа| Гот 
ОБес! (Взять материал из объекта). Щелкните на кузове автомобиля, и этот 
материал появится в первой ячейке образца материалов. Щелкните на кноп- 
ке, расположенной справа от параметра Туре (Тип). В появившемся диало- 
говом окне Маегпа/Мар Вгомзег (Просмотр материала/карты) дважды щелк- 
ните на параметре СогтезНор: |пК апа Ра! (Соптс5Пор: перо и кисть). 


Установите цвет параметра Ра! светло-зеленым, а параметра ПК — черным. 
Повторите описанные выше действия для каждого типа материала автомобиля. 


На рис. 40.5 показан результат визуализации автомобиля в мультипликационном 
стиле (сравните с рис. 40.4). 


Глава 40, Дополнения | 949 


Рис. 40.5. Результат применения дополнения [псге{Ые Сотис$Пор 


Дополнения материалов 


С помощью дополнений материалов можно добавлять новые материалы или типы 
карт в окне Маепа/Мар Вгомзег. Эти материалы имеют собственный набор парамет- 
ров для настройки своих свойств. Некоторые дополнения материалов (например, 
Раииег 30) добавляют свои элементы управления во вкладку ЦЧез (Утилиты). 


Дополнение Ратег 30 более подробно описывается в главе 19, “Практическое 


Дополнитль ва применение материалов и карт". 
м формация \ 


упражнение: обесцвечивание модели с помощью 
дополнения ОнТувеуе$ 


В качестве примера использования дополнения материалов рассмотрим дополнение 
РшуКеуез компании КЕМ ШшЮртайса. Его можно назвать “обесцвечивающим инструмен- 
том”, поскольку при его использовании к модели добавляется слой грязи и царапин, что 
делает ее более старой. В качестве модели рассмотрим автомобиль с лазерной пушкой. 


1. Импортируйте модель автомобиля и поместите ее в своей сцене. 


2. Выделите корпус автомобиля и активизируйте вкладку Модйу (Модифици- 
ровать). Щелкните на кнопке Моге (Дополнительно). В появившемся диа- 
логовом окне дополнительных модификаторов дважды щелкните на моди- 
фикаторе ОщуКеуез МодЙег (Модификатор ОшуКеуе$). В разворачивающей- 
ся панели ОщпуКеуе$ Рагатаег$ (Параметры ОЮшуКеуе$) щелкните на кноп- 
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ке Зап Сас\ща#оп$ (Начало вычислений) и укажите изменяемую часть мо- 
дели. После окончания процесса преобразования щелкните на кнопке Арру 
Маепа! (Применить материал). 


3. Повторите операции, описанные в п.2, для каждой части модели автомобиля. 


На рис. 40.6 показана окончательная визуализация (сравните ее с оригинальной 
моделью на рис. 40.4). 


Рис. 40.6. С помощью дополнения ОшуВеуе$ можно создать эффект обесцвечивания под воз- 
действием атмосферных явлений 


Дополнения анимации. 


Эти типы дополнений представляют собой новые контроллеры или инструменты 
во вкладке (Иез. Дополнение НурегМакег реализовано в виде специальных объек- 
тов со встроенными динамическими свойствами. С помошью этих динамических 
свойств можно управлять анимацией объекта сцены. 


Упражнение: пусть игрушечный медвежонок попрыгает 


Дополнение НурегМа(ег создано компанией Зесопа Маше шаи$пез и представля- 
ет собой модель, которую часто называют динамикой мягкого тела. Примером мягких 
тел может служить обычная подушка или воздушный шарик. Движение отдельных 
частей такого тела не однородно, как в твердом теле, а зависит от приложенной силы. 

В ЗР 5$юмаю МАХ В3З включен новый модификатор Нех, с помошью которого можно до- 
биться такого неоднородного движения. А использование дополнения НурегМацег делает 
описанный эффект более реалистичным. Рассмотрим этот эффект на примере модели игру- 
шечного медвежонка, созданной в компании МеурошЕ Раза. Выполните ряд действий. 
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4. 


5. 


Импортируйте в центр окна проекции, а затем сгруппируйте модель игру- 
шечного медвежонка. Выделите часть модели и активизируйте вкладку Мод- 
Му. Щелкните на кнопке Анасн Ми#ре. Появится диалоговое окно Зее 
ОБес! (Выбор объекта). Выделите оставшуюся часть медвежонка и щелкните 
на кнопке З@аес (Выбрать), чтобы сгруппировать модель и в дальнейшем 
использовать ее в виде каркасного объекта. 


Активизируйте вкладку Сгезже, выделите субкатегорию Фесопа Мафге 
(Дополнительное свойство) и щелкните на кнопке Нурегта{ег. В разворачи- 
вающейся панели Ащотайс Зо!а (Автоматически твердый объект) щелкните 
на кнопке ЗойаЙу ОШес( (Сделать объект твердым телом). При этом вокруг 
медвежонка появится оранжевый каркас. 


Щелкните на кнопке \№а!$ (Стены) и в окне проекции Тор (Верх) создайте 
стену, окружающую модель игрушечного медвежонка. Активизируйте вклад- 
ку МодНу и установите параметр Маке \М№\а!$ СоБа! (Сделать стены глобаль- 
ными). Таким образом вы обеспечите процесс столкновения со стеной мяг- 
кого объекта, в данном примере медвежонка. 


Щелкните на кнопке Зеес{ апд Моуе (Выделить и переместить) и перемес- 
тите модель вниз к объекту \М\Ма![. 


Щелкните на кнопке Р!ау Апитайоп (Воспроизвести анимацию), и игрушеч- 
ный медвежонок начнет подпрыгивать. 


На рис. 40.7 показано несколько кадров анимации прыгающего игрушечного медвежонка. 


Рис. 40.7. С помощью дополнения НурегМацег можно создавать реалистичную динамику мяг- 
кого тела 
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Дополнения систем частиц 


С помошью таких дополнений можно улучшить свойства существующих систем частиц 
или добавить новые. Например, с помошью дополнения ЗапаВ]а“ег можно создать модель 
из частиц, “разбросать” их, а затем собрать из этого хаоса частиц новую модель. 


Упражнение: преобразование дельфина в акулу 
с помощью дополнения ЗапаВа$ ег 


В синем море живут добрые дельфины и злые акулы. Попробуем себя в роли злого 
волшебника и превратим дельфина в акулу. В этом примере модель дельфина создана 
компанией Гуврое МеЧ1а, а акулы — компанией МУе\муроше ааа6. 

Для успешного выполнения этого фокуса необходимо использовать дополнение 
запаВ]а$ег. 


1. Импортируйте и сгруппируйте модели дельфина и акулы. Поместите одну 
модель над другой. 


2. Активизируйте вкладку Сгеае, выберите подкатегорию О!ю!таНоп Райсез 
(Частицы ПО\птаНоп), а затем щелкните на кнопке ЗапаВа$ег. В окне > про- 
екции Тор создайте систему частиц. 


3. В разворачивающейся панели Зеир (Установка) щелкните на кнопке Зе Ет\ег 
(Установить излучатель) и выделите модель дельфина. Затем щелкните на кнопке 
Зе{ Тагде{ (Установить назначение) и выделите модель акулы. Активизируйте па- 
раметры Рафае Асбуайоп (Активизация частиц) и Кепаег Асйуайоп (Активизация 
визуализатора). В разворачивающейся панели Рафае Рагатеегз (Параметры час- 
тиц) установите значение параметра Репдег Рае Соиг( (Число визуализирован- 
ных частиц) равным 4000, активизируйте параметр ЭрПеге (Сфера) и установите 
значение параметра Райае Зсае (Масштаб частиц) равным 3. 

4. Выделите обе модели и выберите команду Тоо$>0О5рау Нозег 
(Сервис=>Плавающая панель). В появившемся диалоговом окне 0О!рау 
Роа{ег (Плавающая панель) щелкните на кнопке Заецед (Выделенные). За- 
кройте диалоговое окно О!5рау РНоаег. После выполнения этих действий все 
объекты сцены, кроме частиц, будут скрыты. 


На рис. 40.8 показано несколько кадров трансформации дельфина в акулу. 


Резюме 


С помощью дополнений можно расширить функциональность ЗО З$шаю МАХ. В 

этой главе вы узнали, что: 

Ш существуют коммерческие, условно бесплатные и бесплатные дополнения; 

Ш процесс установки дополнений сводится к копированию нескольких файлов в 
соответствующие подпапки, которые находятся в папке, где установлена про- 
грамма 3) Зиаю МАХ; 

Ш с помошью дополнений можно достичь потрясающих эффектов, как реали- 
стичных, так и фантастических. 


В следующей главе речь пойдет еще об одном дополнительном средстве 30 Зи! 
МАХ КЗ — МАХ5$спре. 
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Рис. 40.8. С помощью дополнения Запа а$ег можно создать модель из частиц (дельфин), 


“разбросать” их, а затем собрать из этого хаоса частиц новую модель (акула) 


Использование 
средства 
МАХЗсир 


Хлежник, работающий в ЗО Зш4ю МАХ ВЕЗ, ог- 
раничен только своим творческим воображением, 
поскольку все необходимые инструменты и средства 
уже реализованы в этой программе. Важно только 
научиться ими пользоваться. Одним из средств, 
расширяющих возможности моделирования до не- 
виданных ранее границ, является МАХ5$спре. 


Что такое МАХ сир! 


В этой главе речь пойдет о средстве МАХ$спре, 
его возможностях и области применения. Выше уже 
указывалось, что МАХ$спр( можно использовать для 
расширения функциональности ЗО Мию МАХ. С 
помошью МАХ$спрЕ можно настроить работу про- 
граммы по своему вкусу. Кроме того, это средство 
можно использовать как рекордер — записать после- 
довательность действий, а затем их воспроизвести. 

Одно из наиболее важных свойств МАХ$спрЕ — 
простота использования. Однако это вовсе не означает 
функциональную простоту. Не стоит также рассматри- 
вать МАХ$спре как новую игрушку в арсенале инстру- 
ментов ЗО Уиа1ю МАХ. С помощью встроенного язы-' 
ка сценариев МАХ$спрЕ вы сможете управлять прак- 
тически любой частью программы 32) Змаю МАХ. 

Фактически вы уже используете МАХ$спре, даже 
не подозревая об этом. Некоторые из кнопок и раз- 
ворачивающихся панелей являются частью встроен- 
ных сценариев. 

МАХ5$спрЕ — полнофункциональный и довольно 
мощный язык сценариев. Для его использования не 
нужно быть компьютерным гением, достаточно 
опыта программирования на одном из распростра- 
ненных языков. В следующих разделах приводятся 
основные сведения об этом языке и совсем скоро 
вы поймете, что вся рутинная работа может быть 
выполнена автоматически, а в ваших сценах поя- 
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вится “изюминка”. Для этого достаточно лишь ознакомиться с МАХ$спри. 

Следует отметить, что для полного описания возможностей МАХ5$спрЕ не хватило 
бы и целой книги. Так что эту главу можно считать введением в основы программи- 
рования на встроенном языке сценариев ЗО Зидю МАХ. Более фундаментальные 
сведения вы найдете в соответствующей литературе. 


Архитектура МАХ$ сир: 


В этом разделе описываются основные элементы программы 32 Зи4ю МАХ, по- 
зволяющие работать с МАХ$спре. 


Инструменты МАХ$ сир: 


Для создания и использования сценариев МАХ5$спрЕ в ЗО Зидю МАХ предусмот- 
рено несколько средств. Рассмотрим их подробнее. 


Разворачивающаяся панель МАХЗсирЕ ОНЙу 


Для доступа к этой панели (рис. 41.1) активизируйте вкладку Че (Утилиты) и 
щелкните на кнопке МАХЗспри. 

В разворачивающейся панели МАХЗспрЕ ЦИЙу находится ряд 
элементов управления. 


Ореп И${епег (Открыть окно отладки). С помошью этой 
кнопки открывается диалоговое окно МАХ$спрЕ ИЗепег 
(Отладка сценариев). Это окно можно активизировать, 
нажав клавишу <Е1]1>. 


Мем/ ЗспрЕ (Новый сценарий). Открывает текстовый редак- 
тор МАХ5$спрь в окно которого вводится текст сценария. 


Ореп Зсир! (Открыть сценарий). Открывает диалоговое 
окно, в котором можно выбрать существующий файл сце- 
нария МАХ$спре. Файлы сценариев МАХ$спрЕ имеют 
расширение .М$. 


Бип ЭсПрЕ (Запуск сценария). Открывает диалоговое окно, 
подобное предыдущему. Только, вместо того чтобы от- 
крыть сценарий, выполняется его запуск. Некоторые сце- 
нарии при запуске выполняют определенные действия над 
объектами сцена, а некоторые — добавляют к интерфейсу 
3Р Уи4ю МАХ собственные элементы управления. 


ОЧез (Утилиты). Раскрывающийся список, в котором 
перечислены установленные сценарные утилиты (описы- 
ваются далее в этой главе). 


Созе (Закрыть). Свертывает разворачивающуюся панель 


МАХЗспрЕ ЦШКу, а также закрывает запущенные сценарные . 


УТИЛИТЫ. 


И Доступ к разворачивающейся панели МАХ$спрЕ ЦШйу 


можно получить с помощью команд меню МАХЗ$спрЕ. 


заметку 


Рис. 41.1. Центр управ- 
ления МАХ5спр!— раз- 
ворачивающаяся панель 
МАХ$спрЕ ЦИКу 
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Упражнение: использование сценария 5рпегеАггау 


Рассмотрим простой пример использования средства МАХ$спр:. На прилагаемом 
компакт-диске находится сценарий ЭрйегеАтау. Его действия аналогично выбору 
команды Тоо$>Аггау (Сервис=> Массив), за исключением того, что сценарий создает 
копии объекта и случайным образом помещает их по сферическому образцу. 

Для загрузки и выполнения сценария 5рйегеАтау выполните ряд действий. 


1. Верните программу в исходное состояние, выбрав команду Е!е>Кезе! 
(Файл=> Сброс). 

2. В окне проекции Тор (Верх) создайте небольшой параллелепипед, как пока- 
зано на рис. 41.2. В разворачивающейся панели Рагатаег$ (Параметры) ус- 
тановите значения параметров 1епд (Длина), МЛаН (Ширина) и Неды 
(Высота) равными 10, а значение параметров $ед$ — 1. 


Рис. 41.2. Перед использованием сценария ЭрйегеАгтау создайте один простой объект 


3. Активизируйте вкладку УЧМе$ и шелкните на кнопке МАХЗспрё. 


4. Щелкните на кнопке Рип Зспр. В появившемся диалоговом окне СНоозе 
ЕадКог Е!е (Выбор файла) выделите файл 5$рпегеАггау.мз на прилагаемом 
компакт-диске и щелкните на кнопке Ореп (Открыть). Сценарий 5рйегеАтау 
будет активизирован. (Поскольку 5рйегеАтау — сценарная утилита, ее за- 
пуск приведет лишь к активизации интерфейса.) 


5. Из раскрывающегося списка (Иез выберите ЗрпегеАгау. Появится разво- 
рачивающаяся панель ЗрпегеАггау (рис. 41.3). 
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6. В поле ОШЩес Соиг( (Число объектов) введите 50. Значение параметра Кадиз$ 
(Радиус) оставьте без изменений — 50,0. Для запуска сценария щелкните на 
кнопке Со (Выполнить). К сцене будет добавлено 50 копий параллелепипеда, 
расположенных на случайной позиции относительно оригинального объекта. 


“ульев - 30 инфо МАХ 93.0 [5046} — 


м 


Ё 


Рис. 41.3. Разворачивающаяся панель ЗрНегеАггау 


7. При каждом щелчке на кнопке Со сценарий будет добавлять выбранное 
число объектов. Попробуйте изменять различные параметры этого сценария 
и пронаблюдайте за результатом. 


Не забудьте после тестирования сценария ЭрйегеАтау посмотреть его текст (или код). 


Окно МАХ$сирЕ И$епег 


На рис. 41.4 показано окно МАХЗспрЕ ИЗепег, с помощью которого можно “общаться” 

с частью программы 30 Зиаю МАХ, интерпретирующей команды МАХ$спре. В нижней 
_ части этого окна отображаются результаты выполнения сценария. В эту же часть окна 
МАХ$спрЕ и${епег можно вводить команды МАХ5$спрЕ, результаты выполнения которых 
отображаются здесь же. 

Верхняя часть окна МАХ$спри Ы$епег работает аналогичным образом, но только 
результаты выполнения введенных команд отображаются в нижней части. Зачем же 
нужны две практически идентично работающие части окна? Верхняя часть наилуч- 
шим образом подходит для тестирования небольших фрагментов сценария. При этом 
нет необходимости “отсеивать” текст сценария от результатов его выполнения. 

В окне МАХЗспрЕ Ч$епег представлены четыре команды меню. 


и + (Файл). В этом меню содержатся команды закрытия окна, сохранения рабо- 
ты, запуска сценариев, открытия сценария для редактирования или создания 
нового сценария. 


958 Часть Х. Дополнительные средства 30 $шао МАХ ВеГеазе 3 


Ш ЕЗК (Правка). В этом меню можно получить доступ к наиболее общим функци- 
ям редактирования, например вырезание, вставка и отмена. 


ш ЗеагсН (Поиск). С помощью этого меню можно выполнять поиск определен- 
ного текста в сценарии. 


ш МасгоКесогаег (Запись). В этом меню можно настраивать различные параметры 
средства записи сценариев МАХ5спри (это средство более подробно рассматри- 
вается далее в главе). 


4 Ме1соше со’ МАХбсе1 ре. 


Рис. 41.4. Окно МАХЗспрЕ Ы$епег предназначено для интер- 
претации введенных команд 


Упражнение: общение с интерпретатором МАХ$ сир: 


В этом разделе рассматривается несколько основных команд МАХ$спре, которые 
можно вводить в окно МАХЗспр: Ч$епег. 


1. Верните программу в исходное состояние, выбрав команду ЕИе>Кезе{. 
2. Нажмите клавишу <Е11>, чтобы открыть окно МАХ$спр! И$епег. 


3. Щелкните в любом месте нижней части окна и введите 2+2. После нажатия 
клавиши <Ещег> МАХ$спре вычислит результат введенного выражения и 
отобразит его (рис. 41.5). 


Рис. 41.5. Средство МАХЗспрЕ можно использовать в качестве 
“мощного” калькулятора 


4. Попробуем выполнить что-нибудь посложнее: например, используем МАХ- 
ЭспрЕ для создания тора. Щелкните в верхней части окна МАХЗспрЕ Ц$епег 
и введите следующее: Тоги$ га@и$1:50 гад$2:5. МАХ5$спрЕ создаст тор с 
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< 


внешним радиусом (параметр гаа11$51) 50 и внутренним (Параметр 
га41152) — 5, как показано на рис. 41.6. Кроме этого, результат выполне- 
ния описанной команды будет отображен в нижней части окна МАХЗ$спри 
И$епег. (Обратите внимание, что команду создания тора можно вводить и в 
нижней части окна МАХЗспрЕ И$епег.) В результате выполнения команды 
сообщается, что ЗО Зиа1ю МАХ создала в начале системы координат новый 
объект — тор, присвоив ему имя Тоги$01. 


З0 Знико МАХ 83.0 [5046] 
8 : 


а 
Тогиз гед143]:50 га91432:5 
Тохо*:Тоги89) @ [0.090000,0.099000,0. Э90еС} 


Ь 


1еТоги*: То 501 @ [0 


Рис. 41.6. Пример использования МАХЗспрЕ для создания нового объекта сцены 


и ОННИЙ Средство МАХЗ$спр\ не чувствительно к регистру вводимых команд, т.е. строч- 
амет ные и прописные символы не различаются. Например, для МАХЗспр{ выражения 
ыы Тоги$, Фоги$ и ТОКИЦ$ абсолютно одинаковы. 


5. Теперь с помошью МАХ$спре переместим тор. В окне МАХ$спрЕ И$епег 
введите: $Тоги$01.розюоп.х = 20. Нажав клавишу <Ещег>, вы увидите, как 
тор немного сместится относительно оси х. Каждый объект ЗО Зою МАХ 
обладает определенными свойствами или атрибутами, доступ к которым 
можно получить с помощью как программных средств, так и разворачиваю- 
щихся панелей или других элементов управления. Описанную команду 
можно трактовать следующим образом: установить значение координаты х 
объекта Тоги5О1, равное 20. 


Символ $ указывает на имя объекта. Этот символ необходимо использовать при 
создании ссылки на любой поименованный объект. 


заметку. 
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6. Для просмотра списка доступных свойств тора введите следующую команду: 
эпоургорегНез $Тоги$01. Список доступных свойств объекта Тогиз01 появит- 
ся в нижней части окна МАХЗ$спрЕ И$епег, как показано на рис. 41.7. 


7. В списке приведено свойство гаа11151. Посмотрим текущее значение, при- 
своенное этому свойству. Для этого введите следующую команду: 
$Тоги$01.гаФи$1. После нажатия клавиши <Ещег> в нижней части окна 
МАХЗ$спрё Ч$епег появится результат — 50,0 (рис. 41.8). 


] зпочргоресс1ез $Тог301 
.зыСоСЯ : зпхедег 
‚варСоога» : Бос1еап 
‚320$ : зпхедег 
.311се : Боо1вал 
. га] : 210ас 
.гастоз2 : Е1сас 
„31425 : 1ихедег 
.311сеРком : 21916 
.з1асеТо : апс]е 
‚. соаревотастой : &а191е 
‚ савеТы1- : ап91е 


И АЕ р ЛИ Па ии ИИ ии Гр 


Рис. 41.7. Список доступных свойств объекта Тоги$01 отобра- 
жается в нижней части окна МАХЗспрЕ ИЗепег 


.Е@аа121 : Е сес 

. 891032 ; Ё10ах 

.316ез : 1тсевег 

.3)3сеРгою : апо1е 

.311СсеТо : эпд1е 

‚ сивеКоте:10п : ап91е . 

. сореТи13$ ; апо1е 4 - 


«Тогц=01. гад 31 
Я $9.05 
Е } 


Рис. 41.8. В окне МАХЗ$спрЕ И$епег отображается значение 
свойства объекта. 


8. Увеличьте значение свойства гаЯ 1151, введя следующее: $Тогиз01.га@и$1 = 70. 
9. И наконец, удалите тор с помощью команды деее $Тоги$01. 


Обратите внимание, что основная цель приведенных выше примеров — показать, 
что с помошью МАХ$спрЕ можно выполнять какие угодно действия. Любое свойство 
любого объекта, доступ к которому можно получить с помошью элементов интерфей- 
са, можно также использовать и с помошью сценариев. Используя сценарий МАХ- 
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— 


$спре можно автоматически создать законченную сцену. Поэкспериментируйте с 
другими свойствами объектов, а также не забудьте научиться создавать, модифициро- 
вать и удалять объекты с помошью МАХ5спре. | 


Программа 30 З{иадю МАХ сохраняет в памяти значение последней выполненной 
команды. Доступ к этому значению можно получить с помощью специальной пе- 
ременной ? (вопросительный знак). Например, если вы в окно МАХ$спрЕ И${епег 
ввели 5+5 и нажали клавишу <Ещег>, то программа вычислит значение введен- 
ного выражения и отобразит результат — 10. Теперь результат вычисленного 
выражения можно использовать в последующих выражениях МАХ$спр!. Напри- 
мер, если ввести $Тоги$01.га@и$2 = ?, то 30 Зи ю МАХ вместо символа ? под- 
ставит значение — 10. 


Окно редактора МАХЗсир{ 


В окне редактора МАХ$спрЕ можно открывать и редактировать любой тип тексто- 
вого файла, но чаще всего это окно используется. для редактирования файлов сцена- 
риев МАХ$спре Вы можете открыть только одно окно МАХЗспрЕ ИЗепег, а окон ре- 
дактора МАХ$спрЕ — сколько угодно. | 

Чтобы открыть новое окно редактора МАХ5$спрЕ (рис. 41.9), выберите команду 
Е!е>Мем (Файл= Создать) в меню окна МАХ$спйри И${епег или щелкните на кнопке 
Меми ЗспрЕ (Новый сценарий) в разворачивающейся панели МАХЗ$спрЕ ЦНШез. 


Рис. 41.9. Окно редактора МАХЗспрЕ лучше использовать для 
редактирования больших сценариев 


Это окно можно использовать для редактирования существующего сценария. За- 
помните правило: в окне редактора МАХ5$спрЕ лучше работать с большими сценария- 
ми, а в окне МАХЗ$спрё ЧЗ{епег — с небольшими или же с фрагментами сценариев. 

Для создания нового сценария лучше открыть два окна — МАХЗ$спйрЕ Иепег и окно 
редактора МАХ$спре. Так можно создавать сразу же отлаженный код, т.е. вы тести- 
руете фрагмент в окне МАХЗспрЕ И$епег, а затем вставляете его в окно редактора. 


| Вы можете выполнить фрагмент кода сценария в окне МАХ$спрЕ Ш$епег. Для 
Совет этого выделите фрагмент и нажмите комбинацию клавиш < Я+Ещег> (или кла- 
_ ВИШу <Етег> на цифровой клавиатуре). Выделенный фрагмент будет скопиро- 

ь ван и выполнен в окне МАХЗспрЕ ${епег. 


Команды меню Ей!е в окне редактора МАХ$спр! аналогичны командам меню окна 
МАХЗспрЕ ИЗепег, за исключением Еуамае А! (Выполнить все). Эта команда предна-. 
значена для быстрого тестового выполнения всего сценария. Без нее вам пришлось бы 
выделять весь сценарий, копировать его в окно МАХЗ$спрЕ Ц${епег и выполнять. 
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С помощью балансировщика скобок можно быстро проверять корректность за- 
Совет крытия всех необходимых скобок, причем любого типа, поддерживаемого МАХ- 
5спр\. Щелкните в любом месте окна редактора МАХЗспрЕ и нажмите комбина- 
цию клавиш <С{1+В>. Редактор просматривает текст сценария от местоположе- 
ния курсора в обоих направлениях в поисках блоков текста, заключенного в 
скобки (), [] или {}. Нажимая несколько раз эту комбинацию клавиш, вы переме- 
щаетесь к следующему блоку текста, заключенного в скобки. 


На рис. 41.10 показано два дополнительных свойства окна редактора МАХ$спре, 
которые могут вам помочь при написании сценариев. Первое — это навигационное 
меню, появляющееся при щелчке правой кнопкой мыши с нажатой клавишей <СИ|>, 
а второе — синтаксическое выделение кода сценария. При нажатии комбинации кла- 
виш <СШ-+Р> 3Р 5идю МАХ обновляет содержимое окна редактора МАХ$спре вы- 
деляя соответствующим цветом команды сценария. 


1 хё < хЬ тфеп хэ1ди = -]1 95 аптедег 


Чьщр [хь,‚УБ] аку 


1Е УВ № у2 я ‚; аз зосесег 
12 уё < у 4 аз 1ттедек 


Рис. 41.10. Новые свойства окна редактора МАХЗсир! — нави- 
гационное меню и синтаксическое выделение кода 


Средство записи сценариев 


С помошью этого средства можно записать ваши действия в виде сценария МАХ- 
эсПре, а затем повторить их в автоматическом режиме. После записи сценарий необ- 
ходимо “очистить” от ненужных или ошибочных команд. Эту операцию можно осу- 
ществить в окне редактора МАХ$спре. 

Активизировать средство записи сценариев можно одним из следующих способов: вы- 
брав команду МАХ$спрЕ>Масго Кесогаег (МАХ$спрЕ>Запись сценариев) в меню 30) Зи 
МАХ или команду Масго Кесогаег>ЕпаЫе (Запись сценариев=>Активизировать) в меню 
окна МАХЗ$спре Ц$епег. На рис. 41.1] показано меню МАХЗспри с установленным флажком 
возле команды Масго Кесогаег, что означает активизацию средства записи сценариев. 

При активизации средства записи сценариев каждое ваше действие преобразуется в 
команду сценария МАХ5$спрЕ, которая отображается в верхней части окна МАХЗспри 
ИЗепег. Таким образом, вы сможете скопировать результаты записи в файл или же от- 
крыть их в окне редактора МАХ$спре. Запись сценария будет продолжаться до тех пор, 
пока вы не выберете повторно команду активизации/деактивизации средства записи. 


Средство записи сценариев отслеживает щелчки на кнопках, изменения объек- 
тов сцены и т.д., но некоторые действия не записываются, например изменения 


Внимание! параметров в некоторых диалоговых окнах. 


На рис. 41.12 показано меню МасгоКесогаег в окне МАХЗспрЕ И$епег. 
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Рис. 41.12. Команды, доступные в меню МасгоКесогаег окна 
МАХЗспрЕ И${епег 


Описание этих команд приведено ниже. 
ш ЕпаЫе (Активизировать). Команда активизации средства записи сценариев. 


№ ЕхрКЕ зсепе ое пате (Явные имена объектов сцены). При выборе этой команды 
средство записи сценариев использует те же имена объектов в сценарии, что и в сце- 
не, независимо от текушего выделенного объекта при повторном запуске сценария. 
Например, если при записи сценария был перемешен объект сцены $Ругат1 401, то 
этот сценарий будет оперировать только с объектом сцены $Ругат14901. 


"ААИРЫРУНЕЧАЧИЯМЫЕАНИ, 


30 шо МАХ Ве/еазе 


ш Зеесйоп-геаёуе эсепе обес! патез (Имена объектов сцены зависят от выделения). 

При выборе этой команды средство записи сценариев использует текущий выде- 

‚ ленный объект сцены. Например, если при записи сценария был перемещен объ- 

ект сцены $Ругат1а01, а при повторном запуске выделен другой объект, то все 
команды сценария будут применяться к этому выделенному объекту. 


Прежде чем записывать сценарий, ответьте на вопрос: “Должен ли новый сцена- 
Совет . рий манипулировать с определенным объектом сцены?”. Ответив на него, вы 
правильно выберете одну из двух описанных выше команд. 


ь” 


Ш Абзоще 1гапзюгт аз5дптег{$ (Абсолютное преобразование координат). Все 
трансформации объекта выполняются относительно центра координат, а не те- 
кущего местоположения. Например, если переместить объект из точки (0, 0, 0) 
в (10, 0, 0), то МАХ$спре интерпретирует эту команду следующим образом: 
“Переместить объект в точку (10, 0, 0)”. 


ш Кеабуе Чгапзюгт$ орегайоп$ (Относительное преобразование координат). 
Трансформации объекта выполняются относительно текущего положения объ- 
екта. Например, если переместить объект из точки (0, 0, 0) в (10, 0, 0), то 
МАХ$спрЕ интерпретирует эту команду следующим образом: “Переместить 
объект на +10 единиц по оси Х относительно текушего положения”. 


Ш ЕхрИск зироес( зе (Явный выбор субобъектов). При выборе этой команды средст- 
во записи сценариев использует те же субобъекты в сценарии, что и в сцене, неза- 
висимо от текущего выделенного субобъекта при повторном запуске сценария. 


ш баесйоп-ге!ануе зибоес{ зе (Выбор субобъектов зависит от выделения). При 
выборе этой команды средство записи сценариев использует текущий выделен- 
ный субобъект сцены. 


Ш ОПом соттапа рапе! зм\сНта$ (Отображать изменения командной панели). За- 
пись средством записи сценариев действий в командной панели. Обычно сце- 
нарий выполняется независимо от режима пользовательского интерфейса, но 
лучше оставить эту команду активной. 


№ Зпом {00| зеесйоп$ (Отображать выбор инструментов). При выборе этой коман- 
ды средство записи сценариев записывает изменения активизации инструмен- 
тов. Чаше всего эта команда не нужна, поскольку выбор инструмента пользова- 
тельского интерфейса не влияет на запуск и работу сценария МАХ$спре. 


Ш ОПом тепи Цет з@есйоп$ (Отображать выбор элементов меню). Запись дейст- 
вий при выборе элементов меню в сценарии МАХ5$спре. 


Упражнение: запись простого сценария 


В этом разделе описывается пример записи простого сценария, в котором выде- 
ленный объект сплющивается и к нему применяется фиолетовый цвет. 


1. Верните программу ЗО Митю МАХ в исходное состояние, выбрав команду 
ЕНе=>>Кезе. 


2. Приблизительно в центре окна проекции Тор создайте пирамиду, как пока- 
зано на рис. 41.13. (Проверьте, чтобы цвет пирамиды не был фиолетовым, 
иначе вы не увидите результат работы сценария.) 


3. Выделите пирамиду. Записываемые команды сценария применяются только 
к выделенному объекту, а работать сценарий будет с любым выделенным в 
момент запуска объектом. 
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4. Выберите команду МАХ$спр=>МАХ$спрЕ И$епег. Появится диалоговое окно 

__  МАХ$сйрЕ Ичепег. 

5. В окне МАХ$спрЕ ИЗепег выберите меню МасгоКесогаег и посмотрите на ак- 
тивные команды. Как видно из рис. 41.14, при записи сценария использу- 
ются относительные объектные ссылки, Т.е. сценарий будет работать с лю- 
бым выделенным в момент запуска объектом. 


Рис. 41.14. При записи сценария используются относительные 
объектные ссылки 


6. Выберите команду МасгоКесогаег>ЕпаЫе. Средство записи сценариев готово 
к работе. Минимизируйте окно МАХЗспрЕ И${епег. 
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7. 


14. 


Окно МАХ$спрё И${епег можно прикрепить в одном из окон проекций. Для этого 
щелкните правой кнопкой мыши в нужном окне проекции и из появившегося кон- 
текстного меню выберите команду \М!ем/5 =>Ех{епдед=>МАХЗ$спрЕ ($епег (Виды> 
Дополнительные=>Окно отладки сценария). 


Активизируйте вкладку Модйу (Модифицировать), щелкните на кнопке Моге 
(Дополнительно) и добавьте модификатор ХГогт к стеку модификаторов. 
Как показано на рис. 41.15, средство записи сценариев добавило соответст- 
вующую описанным действиям команду. 


1 весгоз. 


 Че1соше со МАХ5скарг. 


Я 
Е 


Рис. 41.15. Первая команда сценария 


Щелкните на кнопке Зеес{ апд Моп-УпНогт Зсае (Выделить и неравномерно 
масштабировать), а затем на кнопке Кезпс! {о У (Ограничение по оси У). В 
окне МАХЗ$спрЕ ИЗепег появятся следующие команды: 

пах зса1е 

пах +001 у 


Активизируйте окно проекции ЁЕгог{ (Перед) и переместите контейнер вниз 
по оси У, как бы “сплющивая” пирамиду. | 


Во вкладке МоЧНу щелкните на образце цвета, расположенном справа от по- 
ля имени объекта. Появится диалоговое окно ОШес Союг (Цвет объекта). 
Щелкните на фиолетовом образце цвета, а затем на кнопке ОК. 


Сценарий готов. Активизируйте окно МАХ$спрЕ Изепег и выберите 
МасгоКесогаег=>ЕпаЫе для остановки записи сценария. 


Теперь протестируем записанный сценарий МАХ$спре. Добавьте к сцене 
сферу и выделите ее перед выполнением следующего действия. 


Выделите весь текст в верхней части окна МАХЗспир! иЗепег (для этого мож- 
но использовать комбинацию клавиш <СИ]+А>). Затем нажмите комбина- 
цию клавиш <ЗШИ+Ещег> для выполнения сценария. Как показано на 
рис. 41.16, сфера “сплющивается” и изменяет свой цвет. 


Теперь выполним “последний штрих” записи сценария. Шелкните на 
вкладке ОБес{$ (Объекты) основной панели инструментов, затем активизи- 
руйте окно МАХ$спрЕ ИЗепег и выделите весь текст сценария в верхней час- 
ти этого окна. Теперь перетащите выделенный текст на свободное место 
вкладки ОШес{$ основной панели инструментов. 


Во вкладке появится новая пиктограмма, как показано на рис. 41.17. (Если 
во вкладке ОШес{$ основной панели инструментов помещено много инстру- 
ментов, то, вероятно, придется пролистать эту вкладку влево до появления 
последнего инструмента.) Теперь записанный сценарий можно запускать с 
помошью одного щелчка на кнопке панели инструментов. 


Глава 41. 9 


Рис. 41.17. При перемещении кода сценария на вкладку панели инструментов появляется 
‘кнопка запуска этого сценария 


15. Еще раз протестируем новый сценарий. Создайте новый объект сцены, вы- 
делите его и щелкните на кнопке сценария во вкладке основной панели ин- 
струментов. Вы увидите, как объект “сплющивается” и изменяет свой цвет. 


При щелчке правой кнопкой мыши на созданной кнопке сценария во вкладке па- 
Совет нели инструментов появляется контекстное меню, с помощью команд которого 
можно выбрать пиктограмму для этой кнопки или же переместить ее в другую 
вкладку панели инструментов. 


После выбора пиктограммы кнопки запуска сценария ваш сценарий выглядит как 
“органическая” часть интерфейса 30 Зш4ю МАХ. 


Запуск сценариев 


Сценарий в основном состоит из команд или действий, которые выполняет 30 
эшю МАХ. Процесс выполнения этих инструкций называется запуском или исполне- 
нием сценария МАХ$спр:. Существует несколько способов запуска сценария. 


Ш Автозагрузка. При запуске ЗО Мидю МАХ просматривает подпапку \5сг1р*$ В 
поисках файла эзхагеиар.мз. Если этого файла нет, то просматривается подпапка 
\5сх1рЕз\5ЕагЕар, Папка \М1паом$, \М1паом$\5узет32 и \И1паом$ \бузветм, 
а также папки, указанные в конфигурационных путях. Если файл эфагкор.т5$ 
найден, то он выполняется и дальнейший поиск прекрашается. 
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Конфигурационные пути можно настроить в диалоговом окне Сопйдиге РаЁ#$ 
Совет (Конфигурация путей), которое появляется при выборе команды Си$ют- 
[2е =>Сопйдиге Рай$ (Настройка=>Конфигурация путей). Более подробно это диа- 
логовое окно описывается в главе 3, “Настройка интерфейса 30 5149 МАХ”. 


После поиска и выполнения файла зхагкор.пз 30 Мидю МАХ выполняет 
файлы из папок \5сг1рёз\5еагеир и \Р10491пз. Эта возможность полезна в 
том случае, если вам необходимо запускать определенные сценарии или на- 
страивать пользовательский интерфейс для решения определенных задач при 
запуске программы 30) 5дю МАХ. 


Предотвратить запуск сценариев при загрузке 30 ${иаю МАХ можно следующим 
образом: выберите команду Сизюти/ге=Рге!егепсе$ (Настройка=>Параметры), 
“ ’ активизируйте вкладку МАХФспрЕ в появившемся диалоговом окне РгеГегепсе$ 
< ‚..” эеНтад$ (Параметры) и снимите флажок [оаа Заир ЗспрЁ (Загружать сценарии 
при запуске) в группе З{ёаПир (Автозагрузка). 


ш Командная строка. В командной строке ЗО Ми4ю МАХ можно запускать опре- 
деленные сценарии МАХ5$спрЕ. Например, у вас есть сценарий, который от- 
крывает файл сцены, выполняет визуализацию и сохраняет результат. Вы може- 
те создать пакетный файл для автоматического выполнения этого сценария. 


В командной строке М$ 0ОО$ запустить сценарий можно следующим образом: | 
перейдите в каталог, где установлена программа ЗО Зиаю МАХ, и введите сле- 
дующую команду: З45тах -О МАХЗеирЕ тузсгре. т. 


ш Кнопки и другие элементы интерфейса. При запуске сценария 5рйегеАтау (см. 
раздел “Упражнение: использование сценария ЭрпегеАтау”) появляется одно- 
именная разворачивающаяся панель, а при описании средства записи сценари- 
ев создавалась кнопка во вкладке панели инструментов. Такие элементы ин- 
терфейса “скрывают” происхождение сценариев. 


ш Меню. Запустить сценарий можно с помощью команды МАХ$спри>Кип Зспри 
(МАХ5спрЕ>Запустить сценарий) или кнопки Кип ЗспрЁ в разворачивающейся 
панели МАХЗспрЕ ЦШез. 


ш Окна редактора сценариев и МАХЗ$спрЕ Ч$епег. Каждая строка кода, введенная в 
окне МАХЗспрЕ Ч$епег, выполняется после нажатия клавиши <Ещег>. А в окне 
редактора сценариев для запуска необходимо нажать комбинацию клавиш 
<СШ-Е> или выбрать команду Ейе>Еуамае А|. 


ш Другие сценарии. Сценарий можно также запустить из другого сценария. Для 
этого в МАХ$спрЕ существуют необходимые команды. 


Создание сценариев МАХ$сира 


Перейдем к следующему уровню — созданию сценариев вручную. До этого для 
создания сценариев использовались встроенные средства, например средство записи 
сценариев. Следует отметить, что для решения некоторых задач вполне достаточно 
сценария, созданного с помощью средства записи. Однако более сложным задачам это 
средство отвечает только на начальном этапе, а дальнейшую работу по созданию сце- 
нария приходится выполнять вручную. | 

В этом разделе речь пойдет об основах языка МАХ$спре. Итак, приступим. Для 
начала откройте окно МАХЗспрЕ ИЗепег. 
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Переменные и типы данных 


Понятие переменная в МАХ5$спр! практически идентично аналогичному понятию в 
алгебре. Переменная в МАХ$спр!е представляет собой контейнер, в который можно 
что-то поместить, а позднее извлечь. В отличие от алгебраических, переменная в 
МАХ5$спр! может содержать не только числовые значения. 

Для присвоения значения переменной необходимо использовать символ равенства. 
Например, если вы введете Х = 5 * 3 в окне МАХ$спрЕ ИЗепег, ЗО Зшаю МАХ вычислит 
правую часть выражения и сохранит результат в переменной Х. В рассматриваемом при- 
мере ЗО ЗшаАю МАХ умножит 5 на 3 и результат (15) сохранит в переменной Х. Просмот- 
реть значение переменной в окне МАХЗспрЕ И$епег можно, введя Х и нажав клавишу 
<Ещег>. 30) Зиаю МАХ отобразит значение, хранящееся в этой переменной — 15. 

Вы можете присваивать переменным любые имена. Однако всегда помните прави- 
ло: имя переменной должно отражать ее суть. Например, для хранения числа объек- 
тов, с которыми вы собираетесь работать, лучше использовать имя об/СоитЕ, чем Г. 


вина" о Имя переменной должно начинаться с буквы, а не с цифры. Кроме того, оно не мо- 


мет жет содержать специальных символов, например пробелов, запятых или кавычек. 
<” Допускается использование символа подчеркивания и любых буквенных символов. 


Переменные также могут содержать строки, которые представляют собой группы 
символов, например: 


Баарау = "Мопаау" 


В этом примере переменной Ба4Рау присваивается значение Мопаау. Для объеди- 
нения двух строк можно использовать символ “+”, например: 
агочсру = "Му 1еазе Еауог1Ее Чау 15$" + БааПау 


В этом примере переменной дчгозспу присваивается значение Му [еа51 /ауоте ау 
5 Мопаау. 

А теперь попробуйте ввести в окно МАХЗ$спрЕ И$епег следующее: моп \№огК = 5 + 
"спее2е". ЗО Зшаю МАХ вернет ошибку, поскольку нельзя добавить к числу текст. 
Значения 5 и сйееге представляют собой два различных типа данных. Типы данных — 
это различные классы значений, которые могут быть сохранены в переменных. Прак- 
тически всегда можно смешивать значения одинаковых типов данных, в то время как 
смешивание значений различных типов данных смысла не имеет. 


Для просмотра типа данных переменной используйте команду с1аззог. Например, 
Совет чтобы просмотреть тип данных переменной дгоцспу, созданной выше в этой гла- 
ве, введите команду с1а$$0Ё дгоисПВу и ЗО ${идю МАХ вернет значение $+г1па. 


В ЗО $шаю МАХ довольно часто используется тип данных Ро1п+3, который представ- 
ляет трехмерные координаты. Ниже приведен пример использования этого типа данных. 


Ро$ = [5,3,2] —- Создание новой точки с координатами (5,3,2) 
Ро5.х = 7 —- Изменение координаты х на 7 

—- Теперь координаты точки выглядят так: (7,3,2) 
Ро$ = Роз + (1,2,5) —- К старому значению переменной Роз (8,5,7) 


—- добавляется новое (1,2,5), и это вычисленное 
—-- значение присваивается переменной Роз 


Кроме основных типов данных, каждый объект сцены обладает собственным ти- 
пом данных. Например, если применить команду с1а5зоЕ к сфере, ЗО 5$Зшдю МАХ 
вернет значение 5$рвеге. Типы данных объектов сцены являются сложными типами 
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данных или структурами, т.е. они являются группами других типов данных в одном‘ 
модуле. Часть данных сложного объекта называется свойствами. У большинства объ- 
ектов сцены есть свойство Маме, которое имеет тип данных $%г1па. Это свойство 
описывает имя объекта. Еще одно наиболее общее свойство объектов — Ро51е1оп 
(тип данных Ро1п+3), описывающее положение объекта в пространстве. | 

В 30 5маю МАХ есть встроенная переменная — $ (символ доллара), которая представ- 
ляет текущий выделенный объект. Эта переменная описывается в следующем разделе. 


Упражнение: использование переменных 


Рассмотрим переменные МАХ$спрь, используемые для манипуляции объектами сцены. 


1. Верните программу ЗО Ми4ю МАХ в исходное состояние, выбрав команду 
ЕНе>кКезе{. 


2. Приблизительно в центре окна проекции Тор создайте чайник (рис. 41.18). Про- 
верьте, чтобы этот объект был выделен перед выполнением следующего действия. 


Теаро 1 Е 


птасгоз. гаи "МоЗаЕзег.. 


В: со1оЕ 108 8 355} 


Рис. 41.18. Этот чайник используется для работы с переменными МАХ$ сир 


3. Выберите команду МАХ$спрЕе>МАХ$спр!. Появится диалоговое окно МАХ- 
ЗспрЕ ЧЗепег. 


4. Введите $ и нажмите клавишу <Ещег>. ЗО Ми4ю МАХ вернет информацию 
о чайнике, как показано на рис. 41.19. 


5. Введите следующие строки, чтобы посмотреть значения этих свойств объекта: 
.ро$1$10п 

.м1гесо1ог 

.гаЯа1а$ 

.паще 

. 11а 


3 № м м м 
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После ввода последней команды, $.11а’ 3) Задю МАХ вернет значение 
гие. “Это еше что такое?” — спросите вы. Свойство 114 объекта чайник 
имеет тип Воо[еап, т.е. принимает всего лишь два значения: истина (+ гие) 
или ложь (Еа1зе). Применительно к чайнику, свойство 114 показывает на- 
личие крышки. Если свойство 114 равно +гае, то ЗО Зши4ю МАХ отобража- 
ет крышку, в противном случае (свойство 114 равно Еа1зе) — крышка не 
отображается. (Описанное свойство чайника 11а выполняет функции флаж- 
ка 14 в разворачивающейся панели Теаро*.) 


я 


1 зТезрос:Теарос0: @ [1.420689,-3.352640,-17.185429] 


Рис. 41.20. Чайник модифицирован с помощью команд МАХ$ сир! 


6. Введите следующие строки, т.е. установите значения свойств объекта чайник: 
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.11А = Еа]15е 

„.ро$51Е1оп = [0,0,0] 
.Ро51е10п.х = -20 

.м1гесо]ог = (со1ог 0 25500) 


.паме = ”09]уТеаро®” 

.зройф = Еа15е 

.гаЧЯ1и$ = 509 

.5ед5 = 20 

Теперь ваша сцена примет вид, как на рис. 41.20. Обратите внимание на па- 
раметры панели Соттап4, которые изменяются в соответствии с введенны- 
ми значениями. 


«о < 4 Ф 3 3% № 


Еше одно важное замечание. После символа $ можно использовать имя объекта 
сцены. Например, с помощью команды 
$Ча1уТеаро*.5зроаЕ = +гце 
объекту с именем 091уТеаро* добавляется носик. 


Порядок выполнения сценария и комментарии 


3О 5маю МАХ выполняет сценарий с начала и до конца строка за строкой. (Далее 
В этой главе рассматриваются ключевые слова, с помощью которых можно управлять 
порядком выполнения сценария.) 

В код сценария можно добавлять комментарии или примечания, которые помогут 
понять назначение команд. Комментарий должен начинаться с символов --. Когда 
ЗО Уидю МАХ встречает эти два символа, вся информация после этих символов и до 
конца текущей строки игнорируется, а затем выполнение передается следующей стро- 
ке сценария. Например, в команде 


$Тоги501.ро$ = [0,0,0] —- Переход к началу координат 


32 мидю МАХ выполнит только первую часть строки (переместит объект к началу 
координат), а информацию после символов -- проигнорирует. 

Не забывайте добавлять комментарии к сложным сценариям, поскольку с их по- 
мошью можно понять, что же делает этот сценарий. Кроме того, если вы через неко- 
торое время решите повторно использовать сценарий, достаточно будет просмотреть 
комментарии, чтобы выяснить его назначение. 


Поскольку ЗО Зидю МАХ игнорирует все, что находится после символов --, 
Совет можно использовать это свойство для временного удаления команд сценария. 
°_.  Гаким образом, вам не нужно удалять целые строки — достаточно удалить толь- 

22% ко два символа в каждой строке. 


Выражения 


Выражения 3) Задю МАХ используются для принятия решений. В выражении 
сравнивается два элемента, а затем отображается результат сравнения. 


Простые выражения 


Выражение 1 < 2 является простым, аналогичным вопросу “Единица меньше 
двух?”. Выражения соответствуют вопросам типа да/нет. При вводе выражения в окно 
МАХЗ$спрЕ и$епег программа вычисляет его, а затем отображает результат вычислений — 
$гое (выражение верное) или Еа15е (выражение неверное). Попробуйте ввести сле- 
дующие выражения в окно МАХЗспрЕ Ц$епег и просмотрите результат (рис. 41.21). 
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1<2 —- Если 1 меньше 2, то результат +гае 

1>2 —- Если 1 больше 2, то результат ЁЕа15е 

+2 == 4 -- Символы '’==’ означают “эквивалентно”. Выражение '2 
+ 2' 


—- равно 4, значит, результат %гае 
5 -- 4 не равно 5, результат Ёа1$е 
== 5 +4 -- 9 равно 9, результат &гае 
= +4 -- Символы "'!=’ означают "не эквивалентно”. Выражение 


-- эквивалентно 9’ неверное, значит, результат Ёа15е 


а = 23 —-- присваивает значение 23 переменной а 
Ь = 14 +9 -- присваивает значение 23 переменной Б 


а == Ь —-- 23 равно 23, значит, результат %гае 


1 = 14 +9 
23 

Та == Е 

3 скме 


Рис. 41.21. В окно МАХЗспрЕ И$епег можно вводить выражения 


Поэкспериментируйте самостоятельно с аналогичными простыми выражениями и 
уясните принципы их создания. 


Сложные выражения 


Иногда в выражениях необходимо использовать несколько фрагментов данных. 
Для этого в МАХ$спр! предназначены операторы апа, ог И по. 

С помошью оператора апа два выражения объединяются, т.е. оба они должны 
быть истинными. Если это условие выполняется, то все выражение является истин- 
ным. Но если одно из выражений ложное (или оба ложные), то все выражение явля- 
ется ложным. Для группировки выражений можно использовать скобки, например: 


(1<2) апа (1<3) -- истинно, поскольку (1<2) — истинно И (1<3) тоже истинно 


Оператор ог подобен оператору апа, за исключением того, что выражение с этим 
оператором истинно, если хотя бы одна часть или же обе его части истинны, например: 
(2 > 3) ог (2 > 1) —- даже если (2 > 3) ложно, 

-- все выражение истинно, поскольку 
-- (2 > 1) истинно . 
(2 > 3) апа (2 > 1) —- ложно, поскольку обе части выражения ложны 


Разберитесь с приведенными ниже выражениями и постарайтесь понять принципы 
их работы. 


а = 3 

Б = 2 

(а == ББ) ог (а > Ь) —-- истинно, поскольку а больше, чем Ъ 

(а == БР) апа (ББ == 2) -- ложно, поскольку обе части выражения ложны 
(а > Б) ог (а < 5) —- истинно, поскольку как минимум одна часть 
выражения истинна 

(а != Б) апа (Ь == 3) -- ложно, поскольку Ь не равно 3 


Оператор по© отрицает или транспонирует значение выражения ИЗ ИСТИНЫ В ЛОЖЬ 
и наоборот, например: 
= 2) -- ложь, поскольку 1 не равна 2 
вое (1 == 2) -- истина, поскольку оператор пое преобразует 
ложь в истину 


Условия 


Это один из способов управления потоком выполнения сценария. Обычно ЗО) Зч- 
41ю МАХ выполнят команды одну за другой, а при достижении последней строки за- 
вершает выполнение. Но при наличии условий, выполнения сценария будет продол- 
жено только в том случае, если результат выражения — истина. 

Предположим, что в сценарии используются следующие строки: 


ТЕ (а == 5) ЕБеп 


Переменной ь никогда не будет присвоено значение 2 (строка ь = 2), поскольку 
выражение (а == 5} ложно. Другими словами, если выражение, следующее за опера- 
тором 1Е, истинно, то выполняются операторы в скобках, следующие за ним. В про- 
тивном случае (выражение, следующее за оператором 1Е, ложно), операторы в скоб- 
ках пропускаются. 

Синтаксис оператора 1{ выглядит следующим образом: 

ТЕ <выражение> ЕПеп <действия> 


Где <выражение> — условие выполнения части <действия>. Если условие ложно, то 
для выполнения действий используется ключевое слово е1зе, например: 


а = 4 
1Е (а == 5) реп 
( 
Б=ё2 
) 
е15е 
( 
Ь = 3 


После выполнения приведенного кода, переменной Ь присваивается значение 3, 
поскольку выражение (а == 5) ложно. 
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Коллекции и массивы 


В МАХ5$спре есть полезное свойство, с помошью которого можно управлять группами 
объектов. Группу объектов часто называют коллекцией (со[еспоп). Коллекцию можно пред- 
ставить в виде ящика, в котором содержатся неупорядоченные объекты или переменные. 

С коллекцией можно работать, как с группой объектов определенного типа. На- 
пример, с помошью операторов 
а = $рокеу* 
а.м1гесо1ог = геа 


создается коллекция, которая содержит все объекты сцены, имена которых начинают- 
ся с символов рокеу, а затем этим объектам коллекции устанавливается красный цвет. 

В МАХ5$спрЕ существует несколько полезных встроенных коллекций, например 
самегаз и 11а1%5, содержащих соответственно все камеры и источники света сцены. 
Так, оператор 


Че1еке 1191$ 


удаляет все объекты источники света из сцены (используйте подобные операторы с 
большой осторожностью). 

Массив (атау) — это тип коллекции, содержащей упорядоченные объекты, доступ 
к которым можно осуществить с помощью индекса массива, например: 


а = #() —- создание пустого массива 
а[1] = 5 

а[2] = 10 

а[5] = 12 

а 


В последней строке отображается текущее значение массива: 
#(5, 10, ипаеЕ1реа, ораеЕ1реа, 12) 


Обратите внимание, что некоторые элементы массива не определены, на их месте. 
отображается значение иопдеЕ1пеа. 
С помошью ключевого слова аз можно преобразовать коллекцию в массив: 


ТзапеАггау = (11953. аз аггау) 


В приведенной строке встроенная коллекция источников света 11аНЕ5 преобразу- 
ется в массив с именем Г1опеАггау. 

Элементы массива или коллекции могут иметь различные типы данных, т.е. допускает- 
ся совместное использование числовых, строковых и объектных значений, например: 


А = #(5,”Мг. Маееу”,Бох гаа1а$:5) 


Для преобразования типов данных можно использовать ключевое слово аз. На- 
Совет пример, в выражении (5 аз зЕг1па) числовое значение 5 преобразуется в стро- 
ковое “5”, ав выражении (5 аз Е1оа%) — в значение с плавающей точкой 5,0. 


Циклы 


Цикл (ор) — это конструкция МАХ$спрь, с помощью которой можно управлять потоком 
выполнения сценария: определенные действия выполняются несколько раз, например: 


9 =0 
Гог 1 = 1 №0 5 ао 
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В приведенном примере МАХ$спр( использует две переменные — 1 и 3. В начале 
приведенного фрагмента переменная - устанавливается равной 0, а значение перемен- 
ной 1 изменяется от 1 до 5. Таким образом, код, помещенный в тело цикла (между 
скобками), будет выполняться пять раз. Каждый раз значение переменной 1 увеличива- 
ется на единицу. В теле цикла текущее значение переменной 1 добавляется к значению 
переменной 5. Можете ли вы ответить на вопрос: “Какое значение примет переменная 
3 в: конце выполнения приведенного фрагмента кода?”. Верный ответ 15. Посмотрим, 
как изменяются значения переменных в процессе выполнения фрагмента кода: 


Первая строка 0 0 
Начало цикла 0 1 
После первого прохода 1 1 
Начало второго прохода 1 2 
После второго прохода 3 2 
Начало третьего прохода 3 3 
После третьего прохода 6 3 
Начало четвертого прохода 6 4 
После четвертого прохода 10 4 
Начало пятого прохода 10 5 
После пятого прохода 15 5 


Цикл полезно использовать для последовательного доступа к элементам коллекции или 
массива. В следующем фрагменте кода каждому чайнику сцены назначается голубой цвет: 


сеаро*$ = $$еаро** —-- получение коллекции чайников 
Еог $511491еТеарое 1п Кеаро®5$ ао 


( 


$511п41еТеаро* .м1гесо1ог = Б1ае 


) 
Цикл также можно использовать для создания Группы объектов, например: 


Рог Т = 1 о 10 со11есё 
( 


зрцеге гаа11$:15 
) . 
В данном фрагменте кода используется ключевое слово со11ес+ для создания кол- 
лекции. В строке 
зрВеге гаЯа111$:15 


создается сфера с радиусом 15. В данном фрагменте создается 10 сфер сцены. К сожа- 
лению, все создаваемые сферы помещаются в одно и то же место. Попробуем их не- 
много разнести в пространстве. Для этого используйте следующий фрагмент кода: 
1 = -50 
Рог $ 1п зррегез ао 

( 

$.ро$1Е1оп = [1,1,1] 

1=1+ 10 

) 

Проанализируйте приведенный фрагмент. В цикле Еог обрабатывается каждая 

сфера коллекции, т.е. положение каждой сферы, координаты [1,1,1], изменяется с 
помощью выражения 1 + 10. 
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Функции 


Функции (ипспоп5) — это части МАХ$спрЕ которые работают подобно програм- 
мам. Например, для вычисления среднего значения массива значений можно исполь- 
зовать следующий фрагмент: 

Тофа1 
СоппЕ 


Рог п 1п папрег$ ао 


( 
фоба1 = фо*а1 + п 
соапЕ = соцп® + 1 


) 


ауегаце = Еофа1 / (соопЕ аз Е1оаф) 


| 
«> Ач) 


В приведенном фрагменте вычисляется среднее значение массива значений поп- 
регз. У этого кода есть один недостаток: его необходимо вводить (или копировать и 
вставлять) в то ‘место сценария, где требуется вычислить среднее значение. При таком 
подходе сценарий “разбухает” и становится сложным для понимания. 

Для решения описанной проблемы можно использовать функцию. В начале сцена- 
рия можно определить функцию вычисления среднего значения следующим образом: 


Гапс&1о0оп ауегаде попегз$ = 

( -- Функция вычисления среднего значения в коллекции 
1оса1 ТоЕа1 0 

]1оса1 СочпЕ 0 

Ког п 1п попетг$ ао 

( 

фоса1 = фофа1 + п 

сойпе соопе + 1 

) , 
фофа1 / (сойшпЕ аз ЁЕ]оаф) 


Теперь в любом месте сценария, где необходимо вычислять среднее значение, 
можно использовать следующий код: 


Ауе = ауегадче пом -—- предполагается, что пом является коллекцией 


В приведенной строке используется коллекция пом, а ее усредненное значение со- 
храняется в переменной Ауе. Теперь сценарий стал более коротким и удобочитаемым, а 
если вы ошиблись в определении функции, ошибку нужно исправить только в одном 
месте сценария, а не “рыскать” по всему сценарию в поисках неверного выражения. 

В первой строке приведенного выше фрагмента кода создается новая функция с 
именем ауегасде: 


ГапсЕ1оп ауегаде пошбег$ = 


Для нормальной работы функции необходимо передать ей данные, определенные 
переменной попрегз. 


Очень просто создать функцию, которая использует несколько элементов дан- 
Совет ных. Например, в строке 


РапсЕ1оп пи16Ем а с = (а *Ь * с) 


создается функция, которая умножает три введенных числа. Чтобы сохранить ре- 
зультат выполнения этой функции в переменной в, используйте следующий код: 


В = пм1%Ем 2 34 
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В следующих двух строках 


]оса1 Тофа1 = 0 
]оса1 Сойрп® = 0 


создается две переменных, и их значения устанавливаются в 0. Ключевое слово 1оса1 
указывает, что переменные принадлежат этой функции, т.е. эти переменные недос- 
тупны в остальной части сценария. Вы можете использовать в функции и в сценарии 
переменные с одинаковыми именами и при этом не будет возникать конфликтов. 

В последней строке 


сСоса1 / (создпЕ аз ЁЕ1оаф) 


используются значения Тофа]1 И Соипе для вычисления среднего, т.е. результата вы- 
числения функции. 


Упражнение: плавающая рыбка 


Закрепим полученный материал на примере создания плавающей рыбки. В этом 
сложном упражнении, состоящем из нескольких частей, используется средство МАХ- 
ЭспрЕе для определения поведения объекта сцены — анимации рыбки, которая следует 
по заданному пути. 


Часть первая. Создание пути плавания 


В этой части упражнения с помощью МАХ$спре создадим путь, по которому будет 
плыть рыбка. 


1. Верните программу 30 $ш4ю МАХ в исходное состояние, выбрав команду 
ГИе>Кезе. | 


2. Загрузите с прилагаемого компакт-диска файл Е1зп5$сепе.тах. Эта сцена 
состоит из двух объектов рыбок и объекта Оитту, представляющего путь 
(рис. 41.22). Используя средство МАХ$спре заставим маленькую рыбку пе- 
ремещаться вдоль объекта, представляющего путь. 


3. Откройте окно МАХ$спрЕ ЧЗепег, выберите команду Е!е>Мем ЗспрЕ и в 
появившемся окне редактора сценариев введите следующий сценарий 
(можно воспользоваться файлом Е15ПРазв.мз, который находится на при- 
лагаемом компакт-диске): 


раз пор) = $Ватту01 
Е151ВОБ) = $Е1$161/Е1$зНВоау 
ге1Ро$ = [0,-150,-50] —-- Конечная точка плавания 


апзпаве оп 


( 
Рог Е = 1 Ко 100 ао а® ‘Еще + 


( 
Е1$51ОЬ) .роз1Е1оп = рае РОБ] .ро5$1Е1оп + ге1Роз 
) 

) 

4. Нажмите комбинацию клавиш <СИ1+Е> для выполнения введенного сцена- 
рия. Активизируйте окно проекции Сатега01 и щелкните на кнопке Р!ау 
Апитайоп (Воспроизвести анимацию). Вы увидите, как рыбка перемещается 
вдоль пути. Один из кадров этой анимации показан на рис. 41.23. 
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Рис. 41.23. Первая задача выполнена — рыбка перемещается вдоль пути 
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Теперь рассмотрим более подробно описанный сценарий. В нескольких первых 
строках объявляются переменные, которые затем используются в сценарии. Перемен- 
ная рае ВОБ) описывает путь, по которому плывет рыбка, а Е15Н0Ь3 — саму рыбку. 
(Обратите внимание, что вторая переменная указывает на часть иерархической груп- 
пы — имя объекта, символ / и дочерняя часть.) Зачем же создавать две переменных 
для каждого объекта? Поскольку действия первой рыбки будут идентичны действиям 
второй, то можно использовать одинаковый код, изменив лишь имя Е1$11 на Е15$Н2. 

В этсм сценарии используется переменная ге1Роз, которая указывает на положе- 
ние рыбки относительно объекта Оитту. Если в сцене создано несколько рыбок, то 
каждую из них можно заставить плавать по собственному пути. 

Со следующим блоком сценария вы до этого не встречались: это конструкция 
ап1пафе оп, с Помощью которой дается указание сгенерировать ключевые кадры 
анимации. Действия описываемой конструкции аналогично щелчку на кнопке Апита- 
Чоп, запуску сценария и деактивизации этой кнопки. Таким образом, команды, нахо- 
дящиеся в скобках после ап1тафе оп предназначены для создания ключевых кадров 
анимации. Команды, находящиеся в скобках, называются блоком (Боск). 

Внутри блока анимации используется цикл, выполняющийся 100 раз (это число 
соответствует числу кадров анимации). В определении цикла применяется команда ах 
{1те & — указание использовать текущее значение переменных. Например, если вы 
желаете чтобы рыбка следовала по определенному пути, необходимо знать текущее 
положение объекта в каждый момент времени вместо начального. 

Внугри цикла выполняется непосредственное текущее изменение координат рыбки. 


Часть вторая. Добавление анимации хвоста и изменение 
положения рыбки 


Попробуем изменить положение рыбки во время перемещения и добавить анима- 
цию хвоста, что сделает сцену более реалистичной. Кроме того, сделаем движение 
рыбки более “непредсказуемым”, что передастся и другой рыбке после ее добавления. 

- Итак, для улучшения анимации выполните следующие действия. 
1. Введите обновленный сценарий (новые команды выделены полужирным 
шрифтом). 
раевоь) $ Бату 01 
Е1зРОБ) = $Е15$р01/Е1$36Воау 
Е1зРТа11 = $Е1$21/Е1зНВоау/Е1зНТа11 


уе1Ро5 = [0,-150,-50] -- Конечная точка плавания 
Е1зрТа11.ЪепЯ.ах1з = 0 -- 0 это ось х 

гааа = 4 —-- вертикальное перемещение на каждом 
шаге 


$а11Е1арОЕЁЕзеЕ = (гапдом 0 100) 
фа11Е1арКаее = 25 + (гапаот 0 25) 
ап1тафе оп 


( 
Рог & = 0 фо 100 ао аф еше 


( 

Е15РОЬ) .ро511оп = раЕРОБ].ро$1Е1оп + ге1Роз$ 
Е1зВОЬ) .роз1®1о0п.2 = ге1Роз.х 

ге1Роз.>2 += хааа 


1Е ((хгапаот 1 100) > 90) %Ъеп 
( 
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гааа = -гааа 
) 


Е1з}Та11.Бепа. апа1е = 50 * з1п (6 * $а11Е]арКа®е + 
фа11Е1арОЕЁзеф) | 


о1аве Е1310Ь).гофае1оп.2_гофае1оп 
пемВЕ = (1п соогазуз раЕеВОБ) раеВОЬ).гофае1оп.2_гофа®1оп) 


12 ((гапаом 1 100) > 85) &Ъеп 


( 
Е13РОЬ).гофае1оп.2_гофа®1оп += (пемВе - о1аве) * (гапаош 0.5 


1.5) | 

) 

) 
) 

2. Сохраните сценарий, выбрав команду Ейе=>$а\уе, а затем нажмите комбинацию 

клавиш <СИ]+Е> для его выполнения. Активизируйте окно проекции Сатега01 
и щелкните на кнопке Рау Аттавоп. На рис. 41.24 показан один из кадров ани- 
мации. Обратите внимание на положение головы рыбки и движение хвоста. 


Рис. 41.24. Обновленный сценарий движения рыбки 


Теперь проанализируем обновленный сценарий. В нем добавляется новая перемен- 
ная, которая связана с хвостом рыбки. Обратите внимание, что при добавлении другой 
рыбки, ее хвост также можно привести в движение. Для моделирования движения хво- 
ста используется модификатор, который установлен в 0, что соответствует оси Х. 

Затем в сценарии создается несколько переменных. Переменная гааа определяет 
смещение рыбки относительно оси 1 на каждом шаге (не хотелось бы, чтобы наша 


_ Дополнительные средства | 


рыбка плавала все время на одной и той же глубине). Переменные +а11Е1арОЕЕзеЕ и 
фа11Е1арВахе используются для управления движением хвоста. 

Обратите внимание, что в цикле координата 7, заменяется относительной коорди- 
натой 7, так что каждая рыбка плавает на своей глубине, не зависящей от глубины 
расположения объекта Оитту. Затем на каждом шаге к переменной гааа добавляется 
координата 7, что создает эффект изменения глубины. Будьте осторожны, чтобы рыб- 
ка не “выпрыгнула” из воды или не “зарылась” в дно. Для этого используется слу- 
чайное значение в диапазоне от 1 до 100. Если случайное значение становится больше 
90, то в значении переменной знак изменяется на противоположный, что заставляет 
рыбку изменить направление движения. 

В следующей части сценария используется модификатор хвоста. Для плавного и 
выразительного движения хвоста используется функция з1п. Если вы не забыли 
школьный курс тригонометрии, то, вероятно, помните, что значения синуса изменя- 
ются в пределах от 1 до -1. Умноженные на 50 значения функции будут лежать в диа- 
пазоне от 50 до -50. С помошью значения переменной +а11Е1арОЕЁЕзе+ достигается 
несущественное расхождение в движениях хвоста рыбок (всегда помните о том, что 
сцены должны быть максимально реалистичны). А с помощью переменной +а11Е1а- 
рВа*е достигается разная частота взмахов хвостом. 

Последнее, что осталось сделать, — это заставить рыбку двигаться по определен- 
ному пути, причем головой вперед. Для этого используется следующий код (для удоб- 
ства он разбит на две строки): 
пеиВе = (1п соогазуз раЕПОБ) раЕНОБ).гофае1оп.2_гофка&1оп) 

Е1зПОр) .гофа®1оп.2_гобае1оп = пемВе | 

В конструкции 1п соогазуз используется значение точки просмотра обычной ко- 
ординатной системы. Вместо переменной раепОр) используется координата враше- 
ния /, в глобальной, локальной, экранной или родительской координатной системе. В 
данном случае вращение рыбки осуществляется в той же координатной системе, кото- 
рая используется для объекта Оитту. Чтобы добавить элемент случайности в движе- 
ние рыбки, несколько усложним код: 


о1аве = Е1$5ПОЬ).госа&1оп.г_гофае1оп 
пемвеЕ = (1п соогазуз$ раеПОБ) ра®ПОБЬ).гобае1оп.7_гофа®1оп) 


1Е ((гапаом 1 100) > 85) ЕБеп 


Е1з1ОЬ).гобае1оп.2_гофбае1оп += (пемВе - о1ав®) * (гапаом 0.5 1.5) 


) 


Вначале старую координату вращения 2, сохраняем в переменной о1ав+, а новое 
положение — в переменной пемв+. Случайное число используется для принятие 
дальнейшего решения, т.е. в 85% случаев направление движения не изменяется, одна- 
ко в 15% необходима корректировка направления. Вычисленная разность между но- 
вым и старым вращением умножается на случайное значение из диапазона 0,5—1,5. 
Другими словами, вращение корректируется, если вычисленная разность лежит в диа- 
пазоне 50—150%. Таким образом, рыбка будет плыть по заранее определенному пути, 
но иногда возможны небольшие “смещения”. 


В МАХЗ$спрЕ можно использовать “сокращенный” вариант присвоения значений пе- 
Совет ременным. Вместо а=а+ь можно написать а+=Ъ. Эти два оператора идентичны. 


= 


зе - 
1: -.5 
Е 
о ж 
и 
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Часть третья. Анимация второй рыбки 


В сцене созданы две рыбки, и для окончательного вида анимированной сцены не- 
обходимо добавить код для анимации второй рыбки. 


1. Добавьте к сценарию следующие три строки кода (изменения выделены по- 
лужирным шрифтом). 
раепоОю) = $Папту01 
Е1$31063 = $Е1362/Е15зЮВоау 
Е15НТа11 = $Е13652/Е1зНВоау/Е1$56Та1 1 
ге1Ро$ = [50,75,0] 


2. Нажмите комбинацию клавиш <Си!+Е> для запуска сценария. На 
рис. 41.25 показан результат “оживленного” плавания двух рыбок. 


С РЕНбсете. ваз _ 30 ино МАХ 93.6 {5045} о 


5 5 
ЕН та 


ЕН 
Е 
7 = 5 
ЕЕ 


Рис. 41.25. Совместное плавание двух рыбок 


`В этом сценарии генерируются ключевые кадры для второй рыбки с помошью из- 
менения переменных Е15106) и Е15ВТа11, которые теперь указывают на вторую 


рыбку. Кроме того, координаты двух рыбок отличаются, так что рыбки в процессе 
“заплыва” не столкнутся. 


Если вы клонируете группу объектов и планируете их использовать в сценариях 

Совет МАХ$спрё, помните, что дочерние объекты имеют одинаковые имена во всех 

| клонах. Создав первую клонированную группу, измените имена элементов, кото- 

рые совпадают с именами элементов оригинальной группы. Таким способом из- 

мените только имена группы сценария, а все ссылки на элементы этой группы 
можете оставить неизменными. 
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Вы еще не устали? Если нет, то вернитесь к началу 
этого упражнения и попробуйте поизменять значения 
переменных. Обязательно уясните назначение всех ко- 
манд сценария, прежде чем продолжить чтение. 

Попробуйте самостоятельно выполнить визуализа- 
цию рассматриваемого примера. Если же у вас на это 
нет времени, то воспользуйтесь файлом г1515сепе.ау1, 
который находится на прилагаемом компакт-диске. 
Внешний вид этой визуализации показан на рис. 41.26. 


Типы сцена иев Рис. 41.26. Окончательная визуали- 
О зация плавающих рыбок 
Все создаваемые сценарии разделяются на несколько категорий. Более подробную 
информацию о разделении сценариев можно найти в справочной системе. 
Для того чтобы отнести сценарий к той или иной категории, необходимо посмот- 


реть, какие действия выполняет сценарий, создается ли пользовательский интерфейс о 
и т.д. Ниже приведены основные категории сценариев МАХ5$спре. 


Макросценарий 


Пример такого сценария рассматривался выше в этой главе. Любой сценарий, ко- 
торый запускается с помощью кнопки панели инструментов, можно назвать макро- 
сценарием. Команды сценария сохраняются в виде файла. Для вызова макросценария 
из другого сценария используется команда пасгоз, например: 


шасго$.гип "об]ес®5" "5рпеге" 


Чаще всего макросценариям не нужен пользовательский ввод; достаточно лишь 
щелкнуть на кнопке. 


Сценарные утилиты 


Сценарии этой категории создают собственную разворачивающуюся панель в па- 
нели Ц#Не$. Сценарные утилиты особенно полезны при изменении параметров сце- 
нария, например вводе каких-либо значений. 


Сценарные контекстные меню 


При щелчке правой кнопкой мыши на каком-либо объекте сцены появляется кон- 
текстное меню, из которого можно выбирать необходимые команды. С помошью сце- 
нариев этой категории можно добавлять необходимые команды в контекстные меню. 
Если вы создаете сценарий, который модифицирует свойства объекта, то лучше всего 
разместить команды его запуска в контекстном меню. При использовании сценарных 
контекстных меню помните правило: контекстное меню “не резиновое” и не следует 
тула помещать большое число команд. 


Сценарные инструменты для мыши 


Эта категория сценариев (как видно из ее названия) в качестве основного управ- 
ляющего инструмента использует мышь, т.е. операции щелчка, а также щелчка и пе- 
ретаскивания. Например, для начинающего пользователя программы 30 Ми4ю МАХ 
создайте сценарий, с помощью которого он сможет “нарисовать” только два типа 
примитивов: параллелепипед или сферу. 
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Сценарные дополнения 


Эта категория сценариев наиболее сложная: необходимо создать сценарий, кото- 
рый функционирует как дополнение, написанное на языке С++. Сценарные допол- 
нения могут выполнять разнообразнейшие функции: от создания новых фигур до 
управления картами и материалами. 


Скрытые возможности МАХ$ сир! 


Вы уже знаете основы использования средства МАХ$спр:. Что же делать дальше? 
Проанализируйте свои действия при работе с ЗО Зшаю МАХ и решите, что можно 
автоматизировать или как улучшить функциональность часто используемых инстру- 
ментов и средств. В этом разделе рассматривается несколько усложненных способов 
использования МАХ$спре. 


Упражнение: пакетная визуализация 


Как указывалось ранее в этой главе, средство МАХ$спрЕ можно запускать из ко- 
мандной строки. Это свойство можно использовать для выполнения “ночной” пакет- 
ной визуализации сцен, которые создавались днем. 


Для создания сценария пакетной визуализации выполните следующее. 


1. Вначале необходимо создать сценарий, который будет использоваться для 
визуализации сцены. Он может выглядеть примерно так: 


]1оаЯМахЕ11е "тузсепе .щах" 
епаег сацщега:$туСам ЕгомЁЕгаме:1 фоЁЕгаме:100 \ 
оп риЕм1Ааеь:320 опЕраВе190:240 \ 
оперу Е11е: ("с: \Зазтах\1тадез\му5сепе.ау1") 
Ч91ЕМах #поРгомре 


о Команда гепаег имеет множество различных параметров. Наиболее полезные и 


а 
часто используемые приведены в этом гменте кода. 
заметку сто использу е привед Э фрагме ода 


2. Сохраните созданный сценарий с любым именем с помощью команды 
Е!Не=>Зауе. 


3. Теперь создайте пакетный файл М5 ОО$, который и будет запускать ваш 
сценарий визуализации. Этот пакетный файл содержит команды, которые 
может выполнить операционная система \!!п194до\5$. Для создания этого файла 
можете воспользоваться окном МАХЗ$спр! ЕдНог. Выберите команду Ейе>Мем 
и в окне редактора введите следующую строку: 

С: \Зазмах\Зазтах -0 МАХ$сг1рЕ шу5$сг1ре.т$ 


Ри Обратите внимание, что здесь рассматривается пример простейшего пакетного 


а файла. 
заметку 
№ 2 


4. Сохраните созданный пакетный файл, выбрав команду Ейе=>$а\уе. В качест- 
ве расширения введите „Ба. Например, можете сохранить этот файл с име- 
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нем гепаег.Ба+. Обратите внимание на то, в какой папке вы сохраняете 
пакетный файл (по умолчанию он сохраняется в папке со сценариями). 


5. Протестируйте созданный пакетный файл. Для этого закройте 3) Зи 
МАХ (в У/шдо\$ 98 вы можете запустить только одну копию программы). 


6. Щелкните на кнопке За (Пуск) и выберите команду Кип (Выполнить). 
Введите имя пакетного файла и полный путь, например: 


С: \Зазтах\зсг1ре$\гепаег.Бае 


7. Нажмите клавишу <Ещег>. Запустится программа ЗО Зид1ю МАХ, откроется 
указанная сцена, будет выполнена визуализация, а затем программа закроется. 
Результат визуализации можно посмотреть в указанной в сценарии папке. 


Шифрование сценариев МАХ сир! 


Средство МАХ$спрЕ содержит встроенные инструменты шифрования и дешифро- 
вания файлов, так что любой другой пользователь не сможет просмотреть их содер- 
жимое. Эти инструменты работают с любыми файлами, но они в первую очередь. 
предназначены для шифрования файлов сценариев. Например, для шифрования фай- 
ла сценария пузсг1ре.мз введите следующую команду в окне МАХ$спр{Е И$епег: 


епсгур®5сг1рЕ "музсг1ре.тз" 


После выполнения этой команды в каталоге со сценариями появится файл пу- 
5сг1ре.мзе, который можно запускать обычным образом, но просмотреть его коман- 
ды невозможно. 


Для более защищенного шифрования можно воспользоваться переменной 
Совет. ВагамагеГосктр. С ее помощью зашифрованный сценарий можно запустить 
только на одном компьютере. Если вы желаете продавать свои сценарии и хоти- 
те, чтобы пользователи не делали незаконных копий, то вам необходимо вос- 
пользоваться шифрованием с переменной пагамагеТосктр. Более подробную 
информацию об этом типе шифрования можно найти в справочной системе. 


МАХЗсир: как инструмент моделирования 


Как вы уже знаете, средство МАХ$спрЕ можно использовать для создания. допол- 
нений, которые расширяют функциональность ЗО Зи4ю МАХ. Дополнения более 
быстродействующие по сравнению со сценариями, но для их создания следует прило- 
жить немало усилий. Перед написанием дополнения создайте его прототип с помо- 
щью средства МАХ$спр:. И только после тщательного тестирования сценария можете 
приступать к написанию дополнения, функциональные возможности которого уже 
предельно ясны, а может, даже и смоделированы. 
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Резюме 


В этой главе речь шла об основах использования средства МАХ$спрЕ — мощного 
встроенного языка сценариев программы 30) Зи4ю МАХ. Из этой главы вы узнали: 


Ш как использовать средство записи сценариев Масго Кесогаег; 
Ш как создавать собственные сценарии; | | 
Ш как интегрировать интерфейс создаваемых сценариев с интерфейсом 3) Зшаю МАХ. 


Это последняя глава книги. В приложениях содержится информация о настройке 
30 ЭЗи4ю МАХ, содержимом прилагаемого компакт-диска и дополнениях, разрабо- 


танных специально для этой книги. 
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Приложения 


В этой части... 


Приложение А 


Настройка компьютера 
для работы с 30 Зио МАХ 


Приложение Б 


Дополнения на прилагаемом 
компакт-диске 


Приложение В 
Что там на компакт-диске 


Настройка 
компьютера 
для работы 

с 30 Зиаю МАХ 


Пел использованием программы 30) ЗшАю МАХ 
необходимо сконфигурировать систему, а затем 
приступать к установке самой программы. В этом 
приложении речь пойдет о процессе конфигуриро- 
вания компьютера и инсталляции ЗО За4ю МАХ. 


Выбор операционной 
системы 


Перед установкой ЗО Зм4ю МАХ необходимо ре- 
шить, в какой операционной системе будет функцио- 
нировать программа. Если у вас есть несколько систем, 
то лучше выбрать \УМп4о\з МТ 4.0 или выше. Также на 
данном компьютере должен быть установлен пакет об- 
новления Зегусе РасКЗ или более поздний 
(подробную информацию о пакетах обновления, а 
также сами пакеты можно найти на \е5-узле фирмы 
М!сгозой по адресу: уллм.пусгозоЕф. сот). Система 
\МЛпао\з МТ 4.0 более стабильна в работе по сравне- 
нию с другими версиями \У/п4до\5, а кроме того, в ней 
реализован улучшенный механизм управления ресур- 
сами. В этой системе можно запустить одновременно 
несколько копий программы 30 Зю МАХ. 

Если у вас нет доступа к компьютеру с \У/т9о\$ 
МТ 4.0, можете воспользоваться более распростра- 
ненной операционной системой \/шао\ 98. Следу- 
ет отметить, что при работе ЗО Зш4юо МАХ на ком- 
пьютере с \Ишдо\з 98 могут появляться проблемы, 
например вы не сможете запустить одновременно 
несколько копий программы 30 ЗЧю МАХ и вам 
будет недоступна сетевая визуализация. 


` обеспечению | 


"Установка ^ | 
‚30 Зичю МАХ — 


бя И. спользование 
‚аппаратного | ключа 


‘Авторизация _ 
. программного 
‘обеспечения _ 


у выбор видеодрайвера 


Требования к аппаратному обеспечению 


Для нормального функционирования ЗО Зиаю МАХ желательно приобрести самое со- 
временное оборудование, которое вам доступно. Наиболее оптимальным выбором будет 
система на базе процессора РепНит П или Репнит Ш (выберите процессор из семейства 
Хеоп вместо более дешевого и менее производительного Сёегоп) с 256 Мбайт или более 
оперативной памяти и жестким диском объемом в несколько десятков гигабайт. Конечно, 
можно запустить ЗО ЗаАю МАХ на компьютере с процессором РепНит с 64 Мбайт опера- 
тивной памяти, но в данном случае работа будет мало похожа на моделирование. 


Операционная система \М\/пдо\м/$ МТ поддерживает несколько процессоров. 
Совет 


Один из основных и наиболее важных элементов системы — видеоадаптер. По- 
скольку программа ЗО Ми4ю МАХ интенсивно использует графику, выбор недоста- 
точно производительного видеоадаптера приведет к дополнительной нагрузке на про- 
цессор, а следовательно, к снижению общей производительности системы. 

В настоящее время на рынке представлено достаточное количество высокопроизво- 
дительных видеоадаптеров, из которых вы сможете выбрать соответствующий вашим 
финансовым возможностям. Обратите внимание, что болышпинство видеоадаптеров 
предназначены в основном для игр. Выбирайте видеоадаптер, поддерживающий стан- 
дарт ОрепО[. 1.1 (и/или Вие&{Х при использовании \У/шт4о\з 98). Более подробную ин- 
формацию о видесадаптерах, которые наилучигим образом подходят для работы с ЗР 
5‘ию МАХ, можно найти на \!еб-узле фирмы Ктейх по адресу: мм. КЕх . сом. 


Установка 30 З4идю МАХ 


Процесс установки ЗО З9ю МАХ предельно прост. Ниже описаны основные 
действия, которые вам необходимо выполнить. 


1. Поместите компакт-диск с дистрибутивом ЗО Зш4ю МАХ в накопитель СО- 
КОМ. Программа установки запустится автоматически, если у вас не отклю- 
чено автоматическое распознавание компакт-диска. Если программа уста- 
новки не запустилась, дважды щелкните на файле 5етиар.ехе дистрибутив- 
ного компакт-диска. 


2. Появится диалоговое окно СПоо$е Заир Ргодгат (Выбор программы установки), 
показанное на рис. А.1. Вы можете запустить программу установки М!исгозой т- 
{еее Ехрюгег (необходима для просмотра справочной системы), программное 
обеспечение Арре ОшсКите (для просмотра видеофайлов в формате ОшскКите), 
Свагасег Зо. Щелкните на кнопке установки программы 30) ЗшАю МАХ. 


3. В диалоговом окне \/\есоте (Добро пожаловать) вам будет предложено за- 
крыть все активные в настоящие момент приложения. Щелкните на кнопке 
Мех{ (Далее). 


4. Следующее диалоговое окно (рис. А.2) называется ЗоЙмаге Мсепзе Адгее- 
тегп{ (Лицензионное соглашение). Из раскрывающегося списка выберите 
страну и внимательно прочтите лицензионное соглашение. Вы не сможете 
перейти к следующему шагу установки до тех пор, пока не прочтете весь 
текст (или не перейдете к концу соглашения). После чтения щелкните на 
кнопке | ассер! (Согласен). 


Приложение А. Настройка компьютера... 991 


Рис. А.1. Кроме самой 30 Зидю МАХ, вы можете уста- 
новить еще несколько полезных программ 


еде Бат 


АПТОБЕЖК ЗОЕТ\ААВЕ ГЛСЕМЗЕ АСКЕЕМЕМ Т 
0.5.-Сапа4да 


ПМРОВТАМТ, РЬЕАЗЕ ВЕАР ТН1$ НВ$Т. ТН 15 А МСЕУЕ 
АСВЕЕМЕМТ. 


АЧТОРЕЗК [5 УМО ТО ЦСЕМ5Е ТНЕ АССОМРАМИНО ЗОРТУУАКЕ 
ТО УОУ ОНЕУ РОН ТНЕ СОКОГПОН ТНАТ ТОЧ &АССЕРТ АЦ. ОРТНЕ 


Рис. А.2. Перед установкой 30 Зидю МАХ вы должны 
принять условия лицензионного соглашения 


5. Щелкните на кнопке №еж. 


6. Вам будет предложено прочесть файл Кеадте. В этом файле собрана самая 
последняя информация, которая не вошла в руководство пользователя. По- 
сле чтения этого файла продолжите установку. 


7. Следующее диалоговое окно (рис. А.З) называется Зепа! МитЬБег (Серийный 
номер). Введите в соответствующие поля серийный номер и ключ компакт- 
диска. Эти данные находятся на коробочке дистрибутивного компакт-диска 
ЗО 5$шаю МАХ. 


8. В следующем диалоговом окне Зсгееп Туре (Тип установки) выберите тип уста- 
новки (рис. А.4). Этот выбор зависит от области применения программы 3) 
Зшаю МАХ. Если вы устанавливаете программу на компьютер, который будет 
использоваться исключительно для сетевой визуализации, выберите переключа- 
тель Сотрас (Минимальная). Если же вы желаете устанавливать дополнитель- 
ные компоненты, например $ОК, воспользуйтесь типом Сизют (Выборочная). 
Для большинства применений ЗО Зи4ю МАХ подойдет тип Турка! (Типичная). 


МООИ ООО ООО СОСО ИИ и 


Рис. А.З. Для продолжения установки необходимо вве- 
сти серийный номер и ключ компакт-диска 


Рис. А.4. В этом диалоговом окне выберите тип уста- 
НОВКИ 


9. По умолчанию 3) Миаю МАХ устанавливается в папку С: \Зазмах3. Для 
смены папки щелкните на кнопке Вгомзе (Просмотр) и выберите необходи- 
мую папку. Выбрав тип и местоположение программы 30 Ми4ю МАХ, 
щелкните на кнопке Меж. 


10. Появится диалоговое окно Зе Ргодгат Роег (Выбор группы программ), 
показанное на рис. А.5. Здесь можно выбрать папку, в которую будут помеще- 
ны ярлыки программ. По умолчанию создается папка Ктейх. Для запуска 30 
ъ5шаю МАХ необходимо будет щелкнуть на кнопке Зап (Пуск) и выбрать ко- 
манду Ргодгат$=>Ктейх (Программы= Ктейх). Щелкните на кнопке Меж. 


11. В последнем диалоговом окне Зай Сорутд ЕЙе (Начало копирования фай- 
лов) отображается итоговая информация (рис. А.6). Ознакомьтесь с ней и 
щелкните на кнопке Мех для начала копирования файлов ЗО Ми41ю МАХ на 
жесткий диск. 


После копирования файлов процедуру установки программы 3) Зшаю МАХ мож- 
но считать завершенной. Не забудьте после копирования перезагрузить компьютер. 


` 


Приложение А. _ 98 


зэСопно Тооб 98 
Арона 1005 ЗРойси$ 


Рис. А.5. В`этом окне выберите группу программ 


Рис. А.б. Для начала копирования файлов щелкните на 
кнопке Меж 


Использование аппаратного ключа 


После установки программы 30) Ми4ю МАХ следует подключить к параллельному 
порту аппаратный ключ. Это неболышое устройство, содержащее программный код, 
необходимо для работы ЗО Зо МАХ. При запуске программа ищет этот аппарат- 
ный ключ, в случае его отсутствия появляется диалоговое окно с предложением уста- 
новить необходимое устройство. 

Если же извлечь аппаратный ключ во время работы зр 5410 МАХ, программа 
“узнает” о его отсутствии и закроется. 


Не извлекайте и не вставляйте аппаратный ключ в работающий компьютер! Это 
может его повредить. Обязательно выключайте питание перед выполнением по- 


добных операций. 


има, ие! 


994 __ —_ Ирин 


Авторизация программного обеспечения 


После установки ЗО ЗшАю МАХ и аппаратного ключа необходимо зарегистриро- 
вать приобретенную программу в компании Ктейх. Программа 3) Уа4ю МАХ может 
работать без авторизации только 30 дней. 

Мастер авторизации приходит в действие при первом запуске ЗО Мадю МАХ. На 
рис. А.7 показано первое окно мастера авторизации. Программу можно зарегистриро- 
вать с помошью обычной почты, электронной почты, факса или телефона. 

В следующем диалоговом окне мастера авторизации можно ввести серийный но- 
мер предыдущей версии ЗО ЗиЧ1ю МАХ (рис. А.8). Если вы обновляли предыдущую 
версию программы до третьей версии, введите в соответствующее поле серийный 'но- 
мер. Если вы устанавливаете программу ЗО Мио МАХ впервые, то поля с серийным 
номером и ключом компакт-диска заполняются автоматически. 


швопханоп Мга 4 - Ве 


Рис. А.Г. Первое окно мастера авторизации; здесь выбирается 
способ регистрации 


АцщКопганоп Мга: - Содез 


Рис. А.8. Второе окно мастера авторизации; здесь необходимо 
ввести серийный номер предыдущей версии 30 Зидю МАХ (если 
это необходимо) 


Приложение А. Настройка компьютера... 995 


На рис. А.9—А.12 показаны окна мастера авторизации, в которые необходимо вве- 
сти информацию об имени, фамилии, адресе, предполагаемой области использования 
30 5шаю МАХ и т.д. Обязательные для ввода поля помечены символом *. 


Рис. А.11. Окно для ввода информации об оборудовании 


В следующем диалоговом окне собраны итоговые данные, которые вы вводили до 
этого (рис. А.13). Обязательно проверьте их перед отправкой. 

В следующем диалоговом окне (рис. А.14) можно отправить собранную регистра- 
ционную информацию по электронной почте. Для этого достаточно щелкнуть на 
кнопке 5епа (Отправить). 

.После получения авторизационного кода в диалоговом окне, показанном на 
рис. А.7, установите переключатель Агеаду Вауе ап ашпопгайоп соде (У меня уже есть 
авторизационный код) и шелкните на кнопке Мех. Появится диалоговое окно 
(рис. А.15), в которое введите полученный авторизационный код. На этом процесс ав- 
торизации заканчивается. 


АшНонгавноп Маг 4 - Ро - Агтаноп ог ЗО Мкиайганоп 


Рис. А.13. Итоговые данные 


Рис. А.14. Для отправки регистрационной информации достаточно 
щелкнуть на кнопке Зепа 


Ацщфопгацоп “га! 9 - Ещег Ацфоп? 


Рис. А.15. Окно для ввода авторизационного кода 


Выбор видеодрайвера 


От правильного выбора видеодрайвера зависит производительность системы. Воспользуй- 
тесь командой Сизютме=>Ргеегепсе$=\Мемрой$=СКооз$е Опмег (Настройка= Параметры> 
Окна проекций=Выбор драйвера). Появится диа- 
логовое окно ЗО Зиаю МАХ Опуег Заир (Установка 
драйвера ЗО ЗшаАю МАХ), показанное на рис. А.16. 


Доступные драйверы 


Вам доступен один из трех видеодрайверов: 
НЕШГ, Опе&3р или ОрепС(.. 


Рис. А.16. Окно для выбора видеодрайвера 


НЕ 


Это собственный встроенный драйвер ЗО Мидю МАХ. Поскольку это программ- 
ный драйвер, он не поддерживает специализированное аппаратное обеспечение ви- 
деоадаптера. Все функции, не поддерживаемые видеоадаптером, выполняет процес- 
сор. Видеодрайвер НЕГГ работает практически на любом оборудовании. 


Отес30 


В настоящее время ЗО Зидю МАХ поддерживает спецификацию Мсгозой П1- 
гех3О версии 6 и выше. С помощью Оиес3) активизируются аппаратные возможно- 
сти. Этот драйвер обеспечивает лучшую производительность по сравнению с НЕПУ, 
но только в том случае, если поддерживается видеоадаптером. 


ОрепбЕ 


Если ваш видеоадаптер поддерживает стандарт ОрепОТ,, то обязательно используй- 
те этот тип видеодрайвера. Стандарт ОрепС[, поддерживается системами \У/ш4о\з$ МТ 
и \т9до\5 98, а также практически всеми высокопроизводительными видеоадаптера- 
ми. ЗО $ш4ю МАХ поддерживает ОрепСТ, версии 1.1 или выше (\УМпдо\з МТ постав- 
ляется с ОрепО (1, 1.1). 


Начальная конфигурация 


При первом запуске ЗО Зи4ю МАХ выберите драйвер НЕШТ, чтобы убедиться в 
корректной установке программы. И только после этого поэкспериментируйте с ви- 
деодрайверами, выбрав тот, который обеспечивает наилучшую производительность. 


Если вы случайно выберете видеодрайвер, который не работает в вашей систе- 

Совет ме, то, скорее всего, 30 З{и4ю МАХ не запустится. Эту проблему можно устра- 

нить. Щелкните на кнопке Зап (Пуск) и выберите команду Кип (Выполнить). В 

3" появившемся диалоговом окне введите с:\34$тзх3\34$тзх - и нажмите кла- 

р вишу <Ещег>. Появится диалоговое окно, в котором можно выбрать необходи- 
мый видеодрайвер. 


А. Настройка компьютера... _ ___ 


тложеие Дополнения 
_—>  наприлагаемом 
‚ компакт-диске 


Н, прилагаемом компакт-диске в папке \Р1од- 
Тп5$ Находится несколько бесплатных дополнений 
30 5$шаю МАХ. Именно о них и пойдет речь в этом 
приложении. 


в: этом , приложении... 
. у "Установка. дополнений 100 


_ * Несколько слов — 2. 
— ‚о дополнениях. 10 


Установка дополнений 


Перед использованием дополнений с прилагае- 
мого компакт-диска их необходимо установить. Эта 
процедура довольно проста. 


1. Поместите компакт-диск в накопитель СО- 
КОМ. Найдите и запустите. файл 1т- 
$а11.ехе в папке \Р1оа-Тпз\РГаг1о\а$ Ве- 
зеагсй Р]ад-Тп$5. 


2. Можно также щелкнуть на кнопке За 
(Пуск) и выбрать команду Кип (Выполнить). 
Появится диалоговое окно Кип (Запуск про- 
граммы). 


3. В поле Ореп (Открыть) введите Х/\Рмв- 
15\РГигоц$ Вебеагсв Ршг-т5\шаП.ехе (где 
Х — это буква, присвоенная накопителю СО- 
КОМ в вашей системе) и нажмите клавишу 
<Ещег> (рис. Б.1). 


и ‚Туре фе пате о а мода, Юва, о фосител, м 
: ‚фона + орел Ки зо. -_ о 2. 


Рис. Б.1. Запуск программы установки дополнения 


4. В первом окне программы установки необходимо выбрать папку, в которой 
будут размешены файлы дополнения. Устанавливайте дополнения в папку 
\Р1аа-Тпз папки, где установлена программа 3) Зшаю МАХ (рис. Б.2). 
Сконфигурировать пути размещения компонентов программы можно в диа- 
логовом окне Сопйдиге Рай (Конфигурация путей). 


Рис. Б.2. Укажите папку, куда будут помещены файлы до- 
полнения 


5. Щелкните на кнопке ша! {пе Ридтз! (Установить дополнение) для копи- 
рования файлов дополнения на жесткий диск. Завершив установку, не за- 
будьте перезапустить ЗО Заид МАХ. 


Несколько слов о дополнениях 


В этом разделе приводится краткий обзор дополнений и примеры их использова- 
ния. Некоторые из них дублируют существующие средства ЗО Миаю МАХ, так что не 
забудьте просмотреть соответствующие главы книги. Например, более подробная ин- 
формация о дополнениях эффектов визуализации приведена в главе 37, “Использова- 
ние эффектов визуализации”. 


Эффект визуализации 30 [таде_ 


Это дополнение можно использовать для создания трехмерных “стереоизображений” 
(рис. БЬ.3). (При тшательном рассмотрении этот рисунок получит “третье измерение”.) 


Рис. Б.3. Изображение сгенерировано с использованием эффекта визуали- 


зации 30 1таде 


Приложение Б. Дополнения на прилагаемом компакт-диске 


При использовании этого эффекта визуализации можно настроить его параметры, что- 
бы получить наилучший результат (рис. Б.4). В качестве фона можно использовать растро- 
вое изображение или цвет, выбираемый случайным образом. Старайтесь применять рас- 
тровое изображение, причем небольшое, чтобы оно помещалось 8—10 раз на странице. 


Рис. Б.4. Разворачивающаяся панель эф- 
фекта визуализации ЗО |таде 


Эффект визуализации ТУ [таде 


С помощью этого дополнения моделируется качество изображения, напоминаю- 
щее телевизионное (рис. Б.5). 

“Телевизионное” изображение имеет недостаточную резкость, вследствие чересст- 
рочной развертки (темные и светлые лини), используемой в телевизорах, особенно в 
старых моделях. Управлять параметрами этого дополнения можно с помошью разво- 
рачивающейся панели, показанной на рис. Б.6. 


Рис. Б.б. Разворачивающаяся панель эф- 
фекта визуализации ТУ |таде 


Эффект визуализации ЗКесп 


Изображение, полученное с помощью этого эффекта визуализации, напоминает 
“телевизионное”. Для придания сцене реалистичности уменьшается число деталей и 
глубина цвета, в результате чего изображение напоминает “мультипликационное”. 

Разворачивающаяся панель этого эффекта показана на рис. Б.7. 


Рис. Б.Г. Разворачивающаяся панель эф- 
фекта визуализации ЗКесп 


Примитив Сеаг 


Разворачивающаяся панель примитива Сеаг (Шестерня) показана на рис. Б.8. В этой 
панели можно установить размеры шестерни (два радиуса), число и размеры зубцов. 


Рис. Б.8. Все параметры создания шестерни уста- 
навливаются в этой разворачивающейся панели 


В этой версии дополнения есть элементы управления для создания механизма из 
нескольких шестеренок (рис. Б.9). 


Рис. Б.9. Создание реалистичных шестеренок 


Примитив ВИСК 


С помошью этого дополнения в ЗВ Зш4ю МАХ появляется новый тип примити- 
ва — кирпич (или брусок), который по форме напоминает элементы детского конст- 
руктора [его (рис. Б.10). 


иложение Б. Дополнения на прилагаемом компакт-диске _ 1005 


Параметры этого примитива’ определяются в разворачивающейся панели Впск 
(Кирпич), показанной на рис. Б.11. С помошью флажка На (Плоский) создается плоский 
кирпич, который может служить фундаментом будущих строений. Качество визуализации 
этих примитивов определяется с помощью переключателей Мопта! Веа!й и Нап бааи. 


Дополнение Виск $пар 


С помошью этого дополнения можно более точно создавать сложные и большие 
объекты на основе примитивов Впск. Точность достигается с помошью специальных 
точек привязки. 

Выберите команду Сизютйе>Спа апд Зпар Зе тод$ (Настройка=> Настройка сетки 
и привязки). Появится диалоговое окно СП апа Зпар Зе #тд$ (Настройка сетки и 
привязки). Активизируйте вкладку Эпар (Привязка) и из раскрывающегося списка 
выберите элемент СопзгисНоп (Конструкции). В панели появятся два флажка Впск {ор 
(Кирпич сверху) и Виск БоНот (Кирпич снизу), с помощью которых и выполняется 
выравнивание и привязка объектов (рис. Б.12). 


Рис. Б.11.  Разворачи- Рис. Б.12. С помощью этих элементов управ- 
вающаяся панель Вйск ления выполняется точная привязка объектов 


Средство Ва/[$ апд ЭИсК$ 


С помошью этого средства выделенный объект преобразуется в решетчатую струк- 
туру, напоминающую молекулу (рис. Б.13). 


Рис. Б.13. Результат работы средства Ва!$ апа З#ск$ 


Управление этим средством осуществляется с помощью элементов управления раз- 
ворачивающейся панели Ва!$ апд Э#ск$ (Шарики и прутья), показанной на рис. Б.14. 


Рис. Б.14. Разворачивающаяся 
панель Ва|$ апд З#ск$ 


Обратите внимание, что при использовании средства Ва/$ апа $йск$ сущест- 
Совет венно увеличивается количество объектов сцены, что может замедлить работу 
системы и увеличить время визуализации. 


Приложение Б. Дополнения на прилагаемом компакт-диске — 1007 


Что там 
на компакт-диске 


Н. протяжении всей книги вам предлагалось вы- 
полнить упражнения, используя файлы прилагае- 
мого компакт-диска. Но на нем находятся не только 
эти файлы упражнений, а кое-что еще. 


В этом приложении... — 


Файлы п примеров 1 008 


Файлы примеров 


Все файлы примеров, визуализированные сцены 
и необходимые дополнительные файлы находятся в 
подпапках папки \Срарфег Ехапр1е Е11ез. В не- 
которых подпапках содержатся файлы, не описан- 
ные в тексте книги. 


Дополнения — — . || 
т ренмерные м модели _ 1009 


30 Зидо м МАХ 3 109 


В папке \Р119-Тпз находится множество пол- 
нофункциональных дополнений, которые скомпи- 
лированы для работы с третьей версией программы 


30 Зшаю МАХ. 


Эти дополнения могут не работать с пре- 
дыдущим версиями 30 З{и4ю МАХ. 


Внимание! 


Папка \Р1ад-Тпз\Еаг1оаз Везеагсй Р109- 
Тп5 содержит дополнения, разработанные специ- 
ально для этой книги. Их установка выполняется с 
помощью собственной программы установки. 


‹ -\ Более подробная информация об установ- 
Дополнительная ке и использовании этих дополнений при- 
у) Введена в приложении Б, “Дополнения на 


прилагаемом компакт-диске”. 


ей 


В папке \Р1о9-Тпз\НабМаге Р1аа-Тпз пред- 
ставлены бесплатные дополнения, разработанные 
Гаральдом Блабом (Нага!А В]аб). Более подробную 
информацию об этих дополнениях можно найти по 
адресу: ммм. рБаБмаге. а /ааскКЗ. В м. 


Трехмерные модели 


Многие компании выпускают трехмерные модели. Небольшую подборку моделей 
вы найдете в папке \302 Моае1з. Некоторые из них используются в упражнениях. | 
В таблице приведен список моделей и их разработчиков. 


_ Компания- Название модели 
производитель 
ЗО Рагаех АПШегу Сип, Ве! Томег, Сапоп, Оак${аг ЗрасезШр, Оез!гоуег ЗрасезМр, 


Сипдег, Напаг!, МасНте Сип, Мпюдип, Мизке{ Р!5{ю|, Мизке{ Ре, Каспе, 
Зат М!$$Нез, Зоске! Адар{ег, ЗиБтаппе 


30 Тооп$ ЗПор Ап, Оеег, Р1$И, Мооп 
Оедсаеа Оюка! Сайооп Расе, Оа|танап, Неац, Рага{Июп, Тег 


\Мемроте . ‘32 Оодде Тгиск, '57 Свеуу, АнБоаё, А! Спагасег, ВаБу Во!, Вита, Сеззпа, 

Оа{а!а6$ Спе$$ Зе, Сом, Сгосод!е, Огадоп, Е14А Тотса! её, Рлаттдо, Сепега!, Сете 
Гатр, Неац, Еатр, Газег Тгиск, Мадпо!а, Рад4е Воа*, Ре!сап, Рос] ТаЫе, 
РогзсНе, Ромег Ипез, Запда!, Натптетеад Зпагк, пише, ЗКузсгарег, $1с 
Масптпе, Зибтагте, ЗиПооага, Тедду Веаг, Тотту Сип, Тгитре!, Мют Сазе 


Гудще Мед!а Вазкефа!, Вазкефа!! Ноор, Ва!ооп$, Вицету, СеЙ!тд Рап, бак, Оайбоага, Оо1- 
р—т, Огадопйу, Риесгаскег, Гатр, Ггерасе, Наттег, Ноизерапь, [се Сгеат 
Сопе, О| Тгее, Рак Вепсп, Расе Зе тд, Роз{ Вох, Каке, Коске!, Козез т \Мазе, 
Зода Сап, Зрюег, З{ер Гаддег, Змогд, ТаБе апа Спа, Тифе, ТМ, УтЬге!а 


_Деморолик 30 З4идо МАХ ВЗ 


В папке \3р2 5$&а91о МАХ Бемо находится деморолик ЗО $90 МАХ ВЗ3, создан- 
ный в компании Ктейх. В этом ролике демонстрируются возможности программ 30 
шо МАХ ВЗ и Срагацщег Зша1о. Обязательно просмотрите его! 
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А 
Адобе Шиягатюог, 59; 299 


Адофбе Р|потозПор, 549; 931 
Адобе Ргептеге, 931 


АдоБе Туре 1 Розсире, 303 


АщоСАО, 140 


В 
Вгусе 4, 147 


С 


СогеЮгам,, 299 
СУ-кривая, 435 
СУ-поверхность, 435 


О 


Онес3), 54; 999 
О\гесХ, 991 


Н 
Нет, 54; 999 
Нурегиие, 156 
М 
МАХ$спре, 955 
Меда Р!ауег, 61 


МТС, 744 
МОИКВУ, 45; 435 
МОВМЬ, 247 


0 
ОрепСГ, 54: 991; 999 


Р 


РАГ, 744 

Репиит Ш Хеоп, 54, 991 
Рш?-ш, 944 

Рош 3, 816 

Розег 3, 143 


В 
Кыпо, 150 
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5 


эОК, 944 
5(егеоГИПоргарйу, 142 
этеатше $1МО, 54 


Т 
ТСРЛР, 902 
У 
УВВГ, 156 
УКМГ, 143 
| 
МИпао\з$ Тше Туре, 303 
А 


Автоматическое преобразование единиц, 
99 

Авторизационный код, 997 

Авторизация 30) Зидю МАХ, 995 

Автосетка, 43; 226; 299 

Адрес ТР, 902 

Азимут, 583 

Алгоритм затенения, 473 

Алгоритм расчета поверхности, 441 

Алгоритм сглаживания, 48 

Альфа-канал, 511; 529; 932 

Амортизатор, 829 


Анимация, 103; 738 


воспроизведение, 744 

источник света, 746 

камера, 746 

материал, 747 

связей, 709 
Анимирование параметров, 822 
Анимированный материал, 546 
Аппаратный ключ, 994 
Архивирование, 58 
Архитектура ЗО Зш4ю МАХ В3З, 944 
Атмосферные эффекты, 842 


Базовые операторы, 813 
Балансировщик скобок, 963 
Бегунок Типе ЭПаетг, 39; 84; 415; 739 
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Библиотека материалов, 467; 469; 541 
Блик, 891; 938 
Блокировка 
выделенных наборов, 192 
интерфейса, 93 
осей, 213 
трансформаций, 704 
Булева переменная, 323 
Буфер Ушша! Егате ВийЙег, 872 


Ввод координат перемещения, 613 
Вектор, 812; 816 
Векторные операторы, 813 
Веретено, 291 
Видеодрайвер, 73; 998 
Эигес{30, 999 
НЕПУТ, 999 
ОрепОК, 999 
Видеомонтаж, 70; 847; 923 
Видеофильтры программы Адофе 
Ргептеге, 509 
Визуализатор, 463; 859 
ЗсапИпе А-ВийЁег. 863: 867 
предварительного просмотра, 860 
Визуализатор Зсап!пе, 468 
Визуализация 
возможные проблемы, 877 
параметры, 863 
сетевая, 901 
тип, 875 
фильтры, 868 
Визуализируемый сплайн, 313 
Визуализирующая ферма, 899 
Виртуальный буфер изображения, 592 
Виртуальный буфер кадров, 61 
Вкладка 
Адарпуе Оертаданоп, 121 
Апитаног, 103 
Со]огз, 114; 708 
Стеме, 77; 161; 220; 277; 341; 366; 386; 406; 
552; 686; 698 
Пу5р1ау, 80; 601; 698 
ЕЦез, 105 
Сатта, 108 
Сепега]|, 99 
Оп, 123 
Н!де/Егеете. 199 
НиегагсВу, 79; 332; 725 
Ноте Опа, 226 
пуегзе Ктетанс$, 102: 733 
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КеуБоага, 104 
Гауоць 119 
МАХ5$спрь 114 
Моа!ь, 79; 168; 194; 234; 343; 369; 436; 471; 
493; 550; 586; 603; 967 
Монпогп, 80; 335; 609; 710; 744; 776; 777 
ОБесЕ [еуе1, 199 
ОрНопз, 122 
Рагатеег$, 880 
Вер1оп$, 121 
Вепдегпо, 101; 571; 860; 869 
Кепдетп? Метод, 115; 118 
ЗаЕе Егатез, 120 
Зсепе, 882 
эпарз, 122; 230 
Озег @п14$5, 123 | 
О9че$, 80; 342; 549; 611; 613; 762; 832; 956 
Уте\ууроп$, 109 
Вложенные группы, 202 
Внешние объекты, 130 
Внешние ссылки, 42; 126 
Внешний вид кнопок, 94 
Внешний модуль Адобе РпоозПор, 508 
Внешняя сцена 
вид, 128 
обновление, 128 
позиционирование, 128 
Возврат к исходному интерфейсу, 93 
Волнообразное кольцо, 292 
Воспламенение, 849 
Воспроизведение анимации, 744 
Восстановление исходных параметров 
интерфейса, 59 
Вписанный многоугольник, 303 
Вращение МОЕВ5-поверхности, 449 
Вращение объектов, 215 
Вращение сплайнов, 332 
Временной интервал 
обращение, вставка и масштабирование, 764 
удаление, вырезание, копирование и вставка, 764 
Время ключа, 754 
Всенаправленный свет, 571 
Выбор видеодрайвера, 998 
Выдавленный многоугольник, 292 
Выдавливание, 331 
Выдавливание сплайнов, 331 
Выделение . 
нескольких объектов, 189 
объектов, 186 
по материалу, 192 
субобъектов, 194 


Выделенный набор объектов, 196 события, 927 . 


Выравнивание | события входного изображения, 927 
камер, 221 Дополнение, 944 
нормалей, 219 РоУТгап$, 160 
объектов, 65; 219 Дополнительный источник света, 567 
по виду, 224 Драйвер, 113 

Выражение, 812 Дуга, 302 


Высота над горизонтом, 583 


Г Единицы измерения, 72 
Габаритный контейнер, 617 | Естественное освещение, 566 
Гамма-коррекция, 108 
Генератор частиц, 629 Ж 
Генерация ключевых кадров, 620 Журнал ошибок, 915 
Генерация координат наложения, 503 
Географическое местоположение, 583 3 


Геосфера, 285 

Глобальное освещение, 842 

Глобально-пространственные 
модификаторы, 236 

Глубина выдавливания, 376 

Глубина изображения, 894 


Завершающий этап, 923 

Задание визуализации, 917 
Закрытое ребро, 351 
Заместитель, 425 
Зарезервированные константы, 813 


Затенение 
Г радиент, 48; 513 Апзоторгс, 475 
круговой. 513 Влп. 473 
линейный, 513 Ме! 476 
Г Рафик 7 Ми -Гауег, 475 
о ог мар, Огеп-Мауаг-ВПпп, 476 
Мих Сигуе, 519 
РВопр, 474 
Группировка объектов, 66 ситацсе. 476 
Д Затухание, 578 
Звезда, 305 
Деформация, 335; 391 Звуковой трек, 773 
Веуе!, 396 | Зеркальное сияние, 460 
Ри, 397 Зернистость пленки, 896 
Зсае, 394 
Тевег, 396 И 
Т\$ь 394 


Идентификатор материала, 357 
Идентификационный номер материала, 498 
Иерархический анализ, 193 


Динамика, 826 
Динамика мягкого тела, 951 


Динамические искривления Иерархия, 696 
пространства, 85 Изменение формы прямоугольной 
Динамические свойства материалов, 830 МОВВ5-поверхности, 452 


Диспетчер визуализации, 901; 913 _ 
Диспетчер очереди визуализации, 901; 916 
Диспетчеры трансформации, 207 
Добавление 


Изопараметрические линии, 439 
Именованное выделение, 63; 196 
Имитация динамики, 837 


внешних событий, 935 т | к 

выходного события изображения, 936 Импортирование 

событий смешивания изображений, 933 1СЕб-файлов (1СЕ5), 142 
событий сцены, 929 УВМЕ.-файлов (МВГ, МЕР), 143 


событий фильтрации изображения, 930 
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Импортирование | 
файлов 30 Зи МАХ (.3Ъ5$, .РВ., .5НР), 139 
файлов АдоБе Пшзгагог (.АТ), 139 
файлов АшюСАР (.О\У/С, .ОХРГ), 140 
файлов З(егеоГ/ортарйу (.$ТГ.), 142 

Имя компьютера, 902 

Имя объекта, 163 

Инициализация системы сетевой 

визуализации, 908 

Интерактивная обратная кинематика, 724 

Интервал, 926 

Интерфейс 
реа ОТ, 92 
РеаиОТ_ОрНоп2, 92 
СатезМодейпе, 92 
СатезМоде!т?_ОрНоп2, 92 
МАХСизю, 92. 

МАХ“ ап, 92 
Тех, 92 

Информация о сцене, 59 

Искривление пространства, 651; 827 
Вепа, 667 
Воть, 659 
СопЮгт, 659 
ОейНесюг, 675 
О1зр1асе, 658 
ЕЕШ (Вох), 654 
ЕЕО (Су|), 654 
Огауйу, 662 
Мотог, 665 
№ 15е, 669 
Рай РЕоПо\, 675 
РВоть, 662 
РБупаНесь, 678 
РОтшЕесь 672 
Ризп, 664 
В рр/е, 657 
ЗРеНестог, 675 
5РупаЕ]есь 678 
ЗКем, 669 
ЗОтшиНесь 674 
УтесН, 671 
Тарег, 669 
Тул$6 667 
ОДейЙестог, 675 
ОрупаНесь 680 
ООтп есь 674 
\Гауе, 656 
\па, 663 
привязка, 652 
тип 


Рупапис$ пцегЁасе, 676 
Сеотенс/ОеюгтаЫе, 653 
Мо Ш#ег-Вазеа, 666 
Рагисез ап Оупапи!с$, 661 
Рагисез Отщу, 671 
Искусственное освещение, 566 
Источник света 
всенаправленный, 571] 
дополнительный, 567 
затухание, 578 
основной, 567 
преобразование, 573 
прожектор, 571 


К 


Кадр анимационной 
последовательности, 742 
Кадрирование, 510 
Камера, 599 
наведение на объект, 605 
нацеленная, 600 
объектив, 599 
пиктограмма в окне проекции, 600 
поле зрения, 599 
свободная, 600 
текущая ошибка, 612 
Капсула, 295 
Каркас, 44; 340 
Карта, 480; 502 
Витар, 509 
Вписк$, 511 
Сеу]аг, 516 
СрескКег, 512 
Сотрозце, 529 
Репь 517 
Еаой 518 
На Митог, 531 
ОгаФепь 513 
ОгаФеп( Катр, 513 
МагЫе, 519 
Ма$К, 529 
МЫх, 529 
№ о15е, 520 
Ошриь 531 
Рашпь 514 
Рагисе Аре, 521; 647 
Рашае МВЬг, 521; 647 
Регп Маг, 522 
Р]апеё, 522 
Вауасе, 532 
КейесиИВеЁгась 535 
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Карта . АЗ Кеуб, 756; 760 


КОВ Миру, 529 АЗа Г.оор Еуепь 925 

КОВ Тть 531 Ада Мое Тгаск, 751 

этокКе, 523 А99 Оцад, 374 

оресЮе, 525 АЧД 5сепе Ехепь 925 

орИаь 525 АА4 Тм, 374 

Эиссо, 526 А94 У151ЪИцу Тгаск, 756; 793 

ЗУлГ,, 515 Айрл, 76; 219 

Тыт \Ма| ВейасНоп, 536 АНгп Сатега, 76; 221 

\Уепех Со]ог, 531 АПрл Кеуз, 756; 760 

\!мег, 526 АПрп З@ецед 1ейВ, 925 

\/оод, 527 АПрл З@ецед Ваеть, 925 

двумерная, 507 АПрп © Уте\, 76 

композитная, 527 Ап8е Зпар Торо, 86; 230 

кубическая, 535 Апитахе, 546; 738 

модификатор цвета, 531 Арру Еазу Сигуе, 760 

мозаичное размещение, 504 Арру МшЬриИег Сигуе, 760 

создание новой, 541 Апау, 76 

трехмерная, 516 А$$1еп СоттоЙег, 751 
Касательная, 742 ‚ Азявл С1оба! СоШ$юп$, 834 
Каталоги моделей, 137 А5$1оп Маена! 10 З@есНоп, 462; 547; 589 
Кинематика, 723 А$$12л Розоп, 612 
Клонирование, 412 — А$$1роп 10 Сопио|ег, 817 

объектов, 62; 164 _ АЦасв, 327; 346; 373; 556 

с помощью клавиши <$ М>, 164 АНасн Ми, 327 
Ключ Ацю Едее, 353 

вставка новых, 765 | Ашо-Агапре Огарв Моде, 715 

выравнивание, 761 ВасКргоипа, 462 

добавление и удаление, 761 ВаскИоНь, 462 

масштабирование, 766. Веуе|, 355; 376; 396 

перемещение, 766 В!па, 320: 371 

перемещение, скольжение и В!пд ю расе \агр, 75; 652 

масштабирование, 761 Витар ЕЦ, 578 

редактирование, 761 Вооеап, 323; 407 

анимации, 739 ВоВ, 574 

компакт-диска, 992 Вох, 411; 552 

морфинга, 414 Вгеак, 320; 322; 347 
Кнопка ВгеаКк Зеецед Уегисез, 558 

2.50 Зпар Тозёе, 86; 230 СватЁг, 318; 348 

20 пар Торе, 86; 230 Сисшаг з@есиоп Керлоп, 75 

ЗО Зпар Торе, 86; 230 С1о$е, 327 | 

АБ Заесеа, 925 СоПарзе, 350 

АспужеЛпаспуае ш Меуром, 271 СоПарзе АП, 273 

Аспуже/Лпаснуаже МодШег Торе, 271 Сотр!ее ТгасЮ пр, 619 

Адариуе (Сиыс), 397 Сопюгт, 416 

Адариуе (Гпеаг), 397 Соппесь 317; 419 

Ааа Ежета! Еуепь 925 Сопзгат {о Х, 207 

АЗ9 ГПпаре ЕЩег Еуепь, 925 Сопзнашт ю ХУ РЛапе, 207 

А99 Гтазе прш Еуепь 925 Сопзгат тю У, 207 

АЗ9 Гтпаре Гауег Еуепь 925 Сопзгат ю УЙ Р1апе, 207 

А99 Гпаре Ошри Еуепь 925 Сопзга 10 7, 207 


107 Предметный указатель 


Кнопка Сго$$тзец, 318 


` Сопзнат 1ю 7Х Р1апе, 207 Си 353 
Соштас{ Зеесйоп, 558 СиЕТите, 757 
Соог4тае$, 559 СуЧе, 318 
Сору Сопно|ег, 751; 771 Суйтаег, 175; 278; 411; 420 
Сору Тите, 757 ебу», 818 
Стеме, 345; 354 Оергаданоп Оуеглде, 85 
Сгеае 1-ВаЙ З\еер, 444 еее, 328: 346; 373 — 
Сгезже 2-Ка| З\еер, 444 Реае Сопио] Ропь 393; 398 
Стеже а МШи$1деа ВЙепа ЗигЁасе, 444 еще Сопно!ег, 751 
Стеме Вепд Сигуе, 442 Реве Сигтеп! Ехепь 925 
Сгеже Вепа ЗигЁасе, 444 Реее Сигуе, 398 
Стеже Сатега, 612 Реве Еазе/Мшир!Иег Сигуе, 760 
Сгеме Сарре4 ЗигЁасе, 444 еее Кеуз, 756; 760 
Стеме СрватЁег Сигуе, 443 Реее Мое ТгаскК, 751 
Сгеже Сигуе РошЕ 442 Реее ОБеск, 715 
Стеме Сигуе-Сигуе Роть 442 Ре|а{е Орегапа, 420 
Стеме СУ Сигуе, 442 еее Тите, 757 
Сгеже СУ Сигуе оп ЗигЁасе, 443 | Деаскв, 328; 346; 375 
Сгежме СУ ЗигЁасе, 444 О15р|ау Х Ах, 393 
Сгеме Ежгиде ЗигЁасе, 444 О15р!ау ХУ Ахез, 393 
Стеме ЕШе! Сигуе, 443 О15р1ау У Ах15, 393 
Сгеме ЕШе! Зигасе, 444 Оме, 322; 351 
Стеае Еи Сигуе, 442 РоПу, 574; 602 
Сгеме Гате4 Зиг{асе, 444 ОоПу Сатега+Тагреф, 602 
Стеае 1лпе, 327 Еди Сштегт Еуепь 925 
Сгеме Мигог Сигуе, 442 Еди Кеуз, 751 
Стеме Митог ЗигЁасе, 444 Еди Капрое Ваг, 925 
Стеме Миисигуед Титтед ЗигЁасе, 444 Еаи Капрез, 752 
Сгеме Могта!| Рго]еце4 Сигуе, 443 Еди ЗрИпе, 173; 311; 493 
Стеже ОНбе! Роше, 442 Еди Маск, 272; 342; 436 
Стеме Обет ЗигРасе. 444 - Еди Тите, 751 
Стеме Рошь 442 ЕпаЫе Еазе/МшириИег Сигуе Торе, 760 
Стеме Рош! Сигуе, 442 Епмгоптеп{ Мар, 613 
Стеае РошЕ Сигуе оп Зиг#асе, 443 Еуа|иае, 819 
Сгеже Рош! ЗигЁасе, 444 Ехсаде Гей Елд Рошь 757 
Стеже ВКщшед ЗигЁасе, 444 Ехсшаде Ве Елд Рошть 757 
Сгеже ЭНаре Нот Е4ре$, 353 Ехесще Зедиепсе, 925 
Сгеме ЗшЁРошть 442 Ехрапд Заеспоп, 558 
Стеме Зигасе Сигуе Рошь 442 Ехроде, 327; 357 
Сгеае Зи асе Е4ре Сигуе, 443 | Ежепа, 326 
Сгеже Зи!асе ОНбе! Сигуе, 443 Еж{гасе Орегапа, 420 
Сгеме ЗигЁасе-ЗигЁасе Пщегзесноп Сигуе, 443 Ехнгаае, 352: 376 
Стезже Тгап$Ююгт Сигуе, 442 ЕаПоЁР О1$апсе, 558 
Стезже Тгап$Ююогт ЗигЁасе, 444 РаПо Туре, 558 
Сгеже Ц [50 Сигуе, 443 Репсе заесноп Верлоп, 75 
Стеме Ц Гой ЗигЁасе, 444 Е1е]4 ог Мпеу,, 602 
Стежме (У Гой ЗигЁасе, 444 ЕШЕеф 318 
Сгеае У [50 Сигуе, 443 ЕщЩег Зееце4 Расез, 559 
Сгеже Уесюг Ргоеце4 Сигуе. 443 ЕщЩегз, 715; 751 
Сго$зт?/\Итаом з@есйоп, 85 БИ, 397 
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Кнопка Маепа/Мар Мамезог, 463 


Е|р, 357 Митог, 325 

РИр М№огта! Моде, 357 Митог Ног!тота1, 558 

Егееге, 559 Митог НопгощаПу, 398 

Егее7е Мопзе]е‹еа Сигуе$, 760 Митог Зе|есе4 ОБес5, 76 

Рай Зсгееп Тосе, 574; 602 Митог Уегиса], 558 

ЕипсНоп Сигуез, 752 Митог УешсаПу, 398 

Еицзе, 316 Мо4Иу Сатега, 612 

Оепегае Рай, 398 МодНу ЗиЫтее, 756; 757 
Оеотецу, 366; 386; 406; 698 Могри, 413 

СеозрНеге, 220; 422; 686 Моуе, 558 

Се! ГосаНоп, 583 Моуе Сопго! Рошть 393 

Се: Маема1, 462; 542 Моуе Нопгопиа]|, 558; 760 

Се! Рай, 387 Моуе Кеуз, 756; 760 

Се! ЗВаре, 387; 398 Моуе Уешса1, 558; 760 

Со РогмагА 10 ЗИпь, 463 _ Моме ЕШе, 616 

Со 0 Епд, 84 МширИег Ош-о{-Капр?е Турез, 760 
Со ю Рагепь, 463 Матед Заесйоп 5е{5, 76 

Со тю Зап, 84 М е\ Зедиепсе, 924 

Опд АПрл, 350 _ Мех! Егате, 84 

Нейх, 335 | Мех Зпаре, 389 

Нер Моде, 38; 75 Могпа! АПрп, 76; 219 

Н&е, 320; 344; 373; 559 Моппа! Веуе|, 397 | 
Негагспу Моде, 715 МУКВВ$ Сгеайоп Тооох, 441 
пзеп, 328 Ореп Зспетайс Мех, 76; 713 
[шем Веег Рошь, 393 Ореп Зеаиепсе, 924 

пей Согпег Рошь 393 Ореп Тгаск Уле\, 76; 750 

шзеп Тите, 757; 764 ОрНоп$, 462 

пуегзе Ктатайс$ Тоззе, 76 ОГЬ 574; 602 

пу Ые, 353 Ощ!ге, 323 

Кеу Моде Торе, 84 Рап, 393; 715; 754 

Гафе, 332 Рап Сатега, 602 

Там РаПой, 574 Рап 1арНЬ 574 

[12 Но{зроь 574 Рагатаег Оц{-о{-Капре Турез, 751 
Глпе, 170 ‚_ Рагатаег$ Сигуе Ош-оЁ-Капре Турез, 771 
мик, 715; 724 Разе Сошто|ег, 751; 771 

ГосК Азресь 398 Разе Тите, 757 

Госк Зеемеа Уегисез, 559 — Регсепи Зпар, 86; 230 

Госк З@есНноп, 752 Регзресиуе, 602 

Госк Заесйоп $еф 85; 192 Рск Мажепа]| Егот ОБесь 463 
ГосК Тапреп5, 760 Раск ОБесь 330 

Маке Сопо!ег Отодуе, 751] Раск Варе, 389 

Маке Еизь 317 Риск Тагреь, 413 

Маке Маепа| Сору, 462 РасКк Тежге, 559 

Маке Р1апаг, 350 Рт ЗаскК, 271 

Маке Ргеме\, 462 Расе Ни?ВИ?Вь 76; 221 

Маке Зе]есме4 Зате $17е, 925 Р1апе, 48] 

Маке Зуттелса|, 393 Р1ау Апитаног, 84; 824 

Маке Отюдуе, 272 ’ Р1ау Ргемем, 462 

Маепа! ЕдИог, 76; 461 Р]ау Зеецеа, 84 | 
Маепа| ЕНес($ Сраппе|, 463 Р\ир-ш Кеубоага ЗНойсиЕ Торе, 85 
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Кнопка 


Ро|угоп, 422 
Розшоп Капрез, 752 
Ргеуоц$ Егате, 84 
Ргем1оц$ ЭВаре, 389 
Ргодесюг Мар, 591 
Ргорегиез, 756 
Ри ш ГАбгагу, 541 
Рщ Маепа!| ш $сепе, 462 
Рио Габгагу, 462 
Ругапа, 422 
Ошск Кепадег, 77 
Весасшае Рго]есйоп, 416 
Кесапошаг З@есноп Керлоп, 75 
Кедо, 75. 
Кедисе Кеуз, 757; 765 
Кеегепсе Соог4тае Зу$ет, 75 
КеЁегепсе$ Моде, 715 
Кейпе, 328 
_ Керлоп Соот, 716 
Кеоа4 Зоипд, 773 
Ветоуе [50о]аед Уегисе$, 350 
Кетоуе Мод ег, 272 
Кетоуе $оипа, 773 
Кепдег Газ, 77 
Кепаег Зсепе, 77 
Вепдег Туре, 77 
Кезе! АП Рагате!ег<, 169 
Кезе! Сигуе, 393; 398 


Кезе! Мар/МИ о ОеЁаиЕ Зе пр5, 462 


КезлсЕ ю Х, 76 
КезисЕ ю ХУ Р1апе, 76 
КезилсЕ {о У, 76 
КезпсЕ ю У, Р1апе, 76 
Кезитсе то 7, 76 
КезмсЕ ю ХХ Р1апе, 76 
Кеуегсе, 323 

Кеуеге Тите, 757 

Ко! Сатега, 602 

Кой Гале, 574 

Котаге, 558 

Когае 90 ССУ\У, 398 
Когае 90 С\/, 398 
Затр/е Туре, 462 
затр!е (У ТШпр, 462 
Зауе Ргеме\у, 462 
Зауе Зеацепсе, 925 
Зсае, 394; 558 

Зсае Сопго]! Роть 393 
Зсае Ног1хога], 558 
осае Кеуз, 756; 760; 766 
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Зсае Тите, 757 

Зса!е Уашез, 760; 766 

Зсае Уегиса|, 558 

Зертепь, 320 

зеесь, 715 | 

Зеес{ ап 1лпк, 75; 697 

Зеес! ап Моуе, 75; 187; 205; 368 
Зеес! апа Моп-ОИпогт Зсае, 75; 205 
Зеес+ ап Вотаге, 75: 187; 205; 368; 698 
З@ёес! апа Зсае, 187 

Зе[ес{ ап ЗацазВ, 75; 205 

Зеес{ ап Оп огт Эсае, 75; 205 
Зе[есЕ Бу Со]юог, 164 

Зе]ес1 Бу Маепа|, 192; 462 
Зе@ес! Ву Мате, 75; 400 

еесЕ ОЩесь 75; 162; 187 
зе]есЕ Ореп Е4рез, 353 

З@ёесЕ Тите, 757 

Зеесцед, 349 

Зеесноп ЕЩег, 75 

з@есноп Керлоп, 189 | 
ЗВо\м/ Ел Кези(, 272; 463 

ЗНом/ Мар, 558 

ЭВом Мар т УМ1емром, 463; 550 
эпом э@еце4 Кеу Манзис$, 754 
ЗПом/ Тапреп, 760 

ЗПсе Р]апе, 348 

ъНде Кеуз, 756 

Зпар Егатез, 752 

эпарзВоь, 76 

эрастр? Тоо|, 76 

эрйеге, 195; 471 

эршпег эпар Торе, 86 

Зибагм1де, 374 

$и6-Оесь 173; 194; 272; 343 
Э\/ар Деюгт Сигуез, 393 

ъм/ар Ехет5, 925 

зупснгогиге эеесйоп, 715 

Тагреь 349; 574; 602 


_ Тагре! \!е]4, 558 


Тещег, 396 

Теггашт, 432 

Теззеже. 355 

Тежиге РаПо# Зрасе, 558 
Тите Сопйриганоп, 84; 742 
Тоге Апипаноп Моде, 84 
Торе Уч пу Ромпбнеат, 715 
Тгаск Млеми ЦиНие$, 752 
Тит, 326 

Тгоск Сатега, 602 
Тгоск [АВ 574 
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Кнопка 
Тит, 351 
Т\уи5$ь 394 
Туре, 499 
Опыта, 320; 372 
Опдо, 75 
Олпйее?е, 559 
пы дь, 559 
Опы де АП, 320; 344; 373 
Опйу, 357 
Оптик $@есйоп, 75; 715 
Опмгар ОрНоп$, 559 
Ордае Мар, 558 
зе Р!уоЕ Роше Сешег, 76: 170: 207 
О5е Зе]есНоп Сештег, 76; 207 
О$е ТгапзЮюгт Соог4атае Септег, 76: 207 
\У14ео Со]ог Спеск, 462 
Утем АПрп, 350 
МЫ, 353 
\!е19, 316; 372 
\\!е!а Заесе4, 558 
\Мтадом Зееспоп, 189 
У/ойа РаПоЁ Зрасе, 558 
Гоот, 394; 716; 755 
Гоот Ежепк, 393; 716 
Гоот Ехеп$ АП, 278; 574; 602 
Гоот Ежет$ АП Зеесечд, 574; 602 
Гоот Ехеп$ Зеесед. 716 
Гоот Ног!тота1 Ежепс, 394; 755 
Гоот НопгхотаПу, 394 
Гоот Керлоп, 394; 755 
Гоот 5е]е‹ед ОЦесь, 754 
Гоот з@емеа Улеуроп ОБесь 715 
Гоот Тите, 755 
Гоот Уаие Ежет5, 755 
Гоот Уашез, 755 
Гоот Уегиса1 Ежепс, 394 
Гоот УегисаПу, 394 
Код МАХ$спрь 802 
Кожух, 830 
Коллекция, 976 
Кольцо, 305 
Команда 
Сопуец ю ЕдцаЫе Мезп, 342; 412; 593; 690 
Сопуеп 10 ЕдцаЫе $рИпе, 312 
Сопуейм То МИВВ®, 436 
Си$ют!2е=>Сопйриге Ра! $, 97; 134; 303 
Сизютихе=Си$юот ОТ, 93 
Сизопхе=> Оп апд Зпар Зе тэ$, 230 
Сизюпихе=>[Гоаа.Сизют (1, 92 
Сизюопите=> ЕосК Ц] Гауочць 93 


Сизют!2е=> Рге{егепсез, 98; 360; 571; 708; 
778; 860 

Сизюпихе> Веуеп 10 Мапир ЦТ Гауоцф, 93 

Си${0п112е=> Зауе Сизют ЦТ, 92 

Сизютихе> Опи5 Зешр, 122; 278 

Сизюпихе=> МУле\мурой Сопйругайоп, 570 

ее Кеу>дЦ, 741 

Еди Ргорегиез, 513 

Еди>С]юопе, 164; 215; 224; 368; 412; 689; 
705; 727 

Едаи>Еди Матед Заесиоп, 197 

Еаи>Ргорегиез, 198 

Едаи>Керлоп, 189 

Еди=> З@ес! АП, 165; 187 

Едие> Заес{ Бу>Со]ог, 188 

Еаи=> Зеес{ ]пуец, 188 

Еаи=> Заес{ Мопе, 188 

Еди=Оподо, 574: 603 

ЕЙе шзем=> Ме ЕПе, 471 

Е|е=>Ехром, 311 

Е|е>Ехроп Зеецеа, 311 

Е|е=> [троп, 209; 307; 360; 382; 481; 584; 
606: 647 

ЕЙе=>Мем, 129: 843 

Е|е=>Везее, 592: 957 

Е|е=>>$ауе З4ецеа, 132 

Е|е=>Зиттагу шпЮ, 944 

Е|е>>ХКеРЕ $сепе$, 127 

Огоир=> Айасв, 203 

Огоир=С1озе, 203 

Огоир>>раасв, 203 

Огоир=Огочцр, 165; 191; 202; 336; 606; 625; 
645; 705 

Огоир®?Ореп, 203 

Огоир=> Опргочцр, 203 

Нер=>Ошше КеЁгепсе, 89 

МасгоКесог4ег=>ЕпаЫе, 966 

МАХ5$спр(->Масго Кесогдег, 963 

Кепдепп2>ЕЙес{, 595; 649; 691; 878 

Кепдеип?=>Епугоптепь 482; 492; 555; 571; 
586; 607: 611: 613; 681: 688: 841 

Вепдетпо=>Маке Ргемем, 624; 860 

Кепдегп?2=>КВАМ Р!ауег, 874 

Кепдетп?=>Кепате Ргеме\, 862 

Вепдегпр=>Кепдег, 591; 910 

Вепдепп?=>Кепдег Зсепе. 863 

Кепдеппр=> \У14ео Роз, 924 

Вепдетпр=> Мтеми Ргеме\, 862 

Эспетанс У1леми=> ее Зспетаис Мех, 714 

Зсретайис У1е\и=> Ме\и Зспетанс Мех, 714 

эспетайс Мтем=>Ореп Зспетайс УМлем,, 714 
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Тоо!$= АЙрп Сатега, 221; 605 
Тоо15> АЙрп о Мтем, 224; 493 
Тоо!5=>Агау, 169; 368; 412; 471; 727; 957 
Тоо!5=>О15р1ау Рюаег, 199; 334 
Тоо|5 > Маепа] ЕдКог, 379; 461; 852 
Тоо!5>Митог, 178; 382: 403; 421 
Тоо!5=Моппа! АПеп, 219. 
Тоо!5=>Р1асе НазПИрВь 221; 573 
Тоо]5=> ЗпарзВоф 176 
Тоо!$=Тгап$югт Туре-1п, 206; 613 
Тгаск Мем=>Ореп ТгасК Мтем, 183; 750. 
\У1е\=> ЗВом/ ерепдепс!ез, 274 
У!е\и=> Зно\м Тгап$Ююгт С12то, 206 
У1е\$>> Ада Ре{!аи 1121$ 10 Зсепе, 570 
Ме >Опа=>З вом Ноте Спа, 225 
УМ1е\/$ => Ог!4$=> Аспуже Ноте Спа, 226 
У1ем$=>Сп4$=> АсНуе Опа ОБесь 226 
У!еу/5=>Масй Сатега 10 У1ем,, 605 
У1е\у/5 > Везе! ВасКртоип@ ТгапзЮюгт, 846 
УМ!ем/ 5 => подо, 603 
Утеу/$ >> Млемроп ВасКргоипа, 449; 492; 612; 
613; 681: 844 
Командная строка, 969 
Комбинации клавиш, 88 
Комбинирование, 923 
Композитная карта, 527 
Константы, 813 
Контейнер АнптозрНепс Аррагац$, 847 
Контейнер трансформации, 206 
Контекстное меню, 38 | 
Контроллер, 80; 744; 771; 776 
АйНасНтепь 787 
Аидго, 783 
Вагусепитс Могрь, 798 
Велег, 779 
В]оск, 51; 799 
Со]ог КОВ, 795 
Сис Могри, 797 
Ещег ХУ7, Коаноп. 51; 789 
Ехрге$$1оп, 802; 812 
К, 802 
[лпеаг, 782 
лик, 791 
Гапк Сопго|, 710 
[1$ 799 
оса! Ешег ХУ7 Кааноп, 789 
ГооК Аь 607: 791 
Мафег Рошь 803 
Мопоп Саршге. 805 
№ 015е, 782 
Оп/ОЯ, 793 
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Контроллер 

Рай, 785 

Рай Согиго|ег, 609 

Розшоп ХУ, 785 

РВ$ ТгапзЮгт, 791 

Веасюг, 51; 804 

зсае ХУ, 51; 790 

эспрь 802 

этоо Ко{аноп, 788 

ЗиПасе, 787 

ТСВ, 780 

\!ауеюгт, 793 

вращения, 788 

морфинга, 797 

общие, 779 

плавающие, 792 

позиции, 785 

присвоение, 777 

специальные, 798 

трансформации, 791 
Контроллер обратной кинематики, 724 
Конус, 285 
Координатный центр трансформации, 211 
Координаты трансформации, 204 
Копия, 167 | 
Копланарные вершины, 350 
Коэффициент 

трения покоя, 832 

трения скольжения, 832 

упругости, 831 

отскока, 481 

рефракции, 478 
Кривая 

СУ, 435 

точечная, 435 

смешивания, 494 

спада, 883 
Кривые, 475 
Кубическая карта, 535 
Куски Безье, 366 
Кусок 

Очцаа Рав, 366 

Ти Расв, 366 | 

редактируемый, 370 


Л 


Ландшафт, 432 

Линия, 300 

Лицензионное соглашение, 991 
Логические операторы, 813 
Лунный свет, 567 

Луч лазера, 590 
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Макросценарий, 985 
Маршруты внешних сцен и объектов, 134 
Маршруты доступа, 72; 97 
Маска, 494 
Маска подсети, 903 
Массив, 976 
круговой, 172 
линейный, 169 
спиральный, 174 
объектов, 169 
Мастер авторизации, 995 
Масштабирование объектов, 216 
Материал 
В епа, 494 
Сотрозке, 495 
Сотроипа, 494 
РоцЫе 514еа, 496 
Маце/ЗВадо\, 490 
Могрпег, 498 
Миув/5и6-ОБесь 497 
Ваутасе, 461; 482 
эпеЙас, 497 
Запаагд, 472 
Тор/Войот, 496 
анимирование, 546 
идентификационный номер, 498; 551] 
модификатор, 553 
создание нового, 54] 
'Меню 
Су$юпи?е, 72; 91 
Еаи, 62 
ЕЦе, 57 
Огочр, 66 
Нер, 73 
МАХ5$спрь 72 
Кепдеппо, 70 
Эспетайс УМлем, 72 
Тоо[$, 64 
ТгаскК Мпе\, 71 
УМтем5, 66 
Метачастицы, 52 
Метка, 744 
Метод выделения 
Сгоззшф эеесйоп, 189 
МЛпао\ Зеесноп, 189 
Метод построения 
край-край-—середина, 302 
центр-край-край, 302 
Механизм визуализации, 48 


Многоугольник 
вписанный, 303 
описанный, 303 

Модификатор, 46; 236 
АНесе Верлоп, 246 
Вепд, 237 
Веуе|, 242 
Веуе! РгоШе, 243 
Сатега Мар, 259; 267 
Сар Но][е$, 250; 363 
Сар Ноез Мод!Шег, 493 
Сго$55есНоп, 262; 383; 403 
Раеее МезН, 246 
еее ЗрИпе, 242 
Ре!в&еМез1, 363 
О15р Арргох, 264 
015р Арргох Мод!ег, 540 
О15расе МезВ, 267 
О15р!асе МодШег, 564 
О15р!асе МОВВУ, 267 
О15р]асетепф 264 
Еди МезН, 245; 362 
Еди Расв, 245; 369; 381 
Еди 5рИпе, 242; 312 
Ехиладе, 241; 331 
Еасе Ехииде, 247 
ЕЕО, 251 
ЕЕО (Вох/Су!), 252 
ЕЕО Звесь 252- 
ЕШеуисватег, 242 
Нех, 266 
Гате, 241; 449 
Гафе Мод !Шег, 492 
Гаисе, 248; 705 
пкКеа ХЕРогт, 266 
Маръэса|ег, 267 
Маепа|, 257 
МамепаВуЕетепь 257 
МаепаВуЕ]етепЕ Мо4!йег, 555 
Мей 239 
МезВ Зеесь 245; 362 
Мезп$тоо!, 247; 363 
Ме тоой МодШег, 553 
Митог, 266 
Могрь, 414 
МогрВег, 263 
МСигуе 5е], 251 
Мо1е, 238; 380 
Могта|, 255 
М$игЕ $е1, 251 
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Модификатор 

Орипиге, 253 

РаспОеЮгт, 245; 268; 381 

РайПеюгт: 243; 267 

Ргесегуе, 255 

РизВ, 241 

Ве]ах, 254 

Врр, 261 

ЗКе\м, 238 

ЭК!п, 264 

ЭИсе, 179; 249 

Зтоо{й, 252 

ЭрНег! Фу, 241 

эрипе З@есь, 242 

Зацееге, 239 

УТЕ.-СВесК, 256 

ЭцгесН, 239 

ЗигЁасе, 263; 383 

Зигасе Маррег, 268 

Зиг еЮюгт, 251; 268 

Тарег. 237 

ТеззеПае, 253 

ТипуЕжепа, 242 

Т\$ 237 

Опутар ОУУ, 259 

Опутар ЧУ\/ МодШег, 556 

ЦУУ\У Мар, 258 

ЦУУ Мар Мод!йег, 550; 554 

ЦУМ ХРогт, 259 

\Уецех Рашть 259 

\Уецех Раш! МодШег, 562 

Уо|ите Зеесь 256 

\\ауе, 26] 

ХЕогт, 266 

свертывание стека, 273 

стек, 270 
Модификатор материала, 553 
Модификатор-экземпляр, 273 
Мозаичное размещение, 504 
Морфинг, 46; 413; 798 


Н 


Наложение МОКВ$-поверхности, 445 
Направляющая, 451 

Наследование трансформаций, 704 
Начало координат, 99 

Невидимое ребро, 351. 


Неоднородный рациональный В-сплайн, 435 


Непрозрачность, 460 

Непрозрачный объект, 460 
Неравномерное масштабирование, 217 
Нормаль, 352 


0 


Область интервалов, 926 
Оболочка, 389 
Образец объекта в редакторе материала, 466 
Обратная кинематика, 80; 102; 723; 802 

анимация, 729 

интерактивная, 724 

контроллер, 724 

прикладная, 724 
Обтекающий свет, 567; 571 
Общий уровень освещения сцены, 842 
Объект | 

Воо|еап, 407 

Сатега, 600 

СатРоть 612 

Сотра$$, 228; 583 

СопЮгт, 416 

Соппесё 419 

Ратрег, 44; 829 

Ритту, 228; 607; 705; 710 

ЕдцаЫе Рак, 45 

Егее Сатега, 601 

Гой, 45 

Могрь, 414 

МОКМ5, 247 

РЛапе, 43 

Ропь 228 

Ргогасюг, 228 

Оцаа Рак, 564 

В шрёмауе, 43 

осацег, 423; 689 

эпареМегре, 428 

Зриир, 44; 827 

Таре, 228 

Тагре{ Сатега, 601 

Теггатт, 44; 432 

Тгап$Ююгт О12то, 206 

вращение, 215 

вспомогательный, 225 

выравнивание нескольких, 219 

глобальный, 697 

группировка, 202 

дочерний, 696 

закрепление, 199 

источник, 423 

копия, 164 

коренной, 697 

масштабирование, 216 

неравномерное, 217 
на основе опорных сечений, 386 
непрозрачный, 460 
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Объект АдоБе Ргепиеге Тгапзшоп ЕЩег бер, 934 


обертка, 416 АдоБе Ргепиеге У4ео ЕЩег Зешр, 931 

оборачиваемый, 416 А! [трог, 139 

отсоединение, 203 АПрл, 65 

параметрический, 234 АПрп З@есйоп, 219 

перемещение, 213 ` АПрп © Мем, 224 

привязка, 230; 624 Апитаноп Затр!е Каез, 157 

присоединение, 203 Агтау, 169; 368; 412; 471; 727 

прозрачный, 460 АЗСП Ехроп, 154 

разбиение группы. 203 А$$@е{ Мапарег, 88 

распределяемый, 423 А$$12п СоттоПег, 778 

родительский, 696 Азз1ет О1оБа! Со $1опз, 834 

самосвечение. 594 А$ярп С1оба] ЕЙес. 834 

свойства отображения, 201 А$;1еп ТгапзРогт Сопео|ег, 610 

связывание, 726 | Ацасн Сопто|, 800 

скошенный, 290 Анасв Мире, 446 

сокрытие, 199 Ацдо СопгоПег, 783 

составной, 406 Вагусетис МогрН СомгоПег Кеу шпЮ, 798 

сплющивание, 217 Веуе! Оеюгтайоп, 396 

ссылка, 164 В]оск Рагатацегз, 800 

упрощенный, 13] Вго\узе Итаее Юг при, 616 

экземпляр, 164 Споозе Зеир Ргортат, 99] 
Объектив С!опе ОрНоп$, 62: 164; 165; 368 

поле зрения, 600 С]озе Зесюг. 114 

широкоугольный, 600 Со]ог З@есог АЗ Со]ог, 163 
Объект-контейнер, 236 Союг Зе!естог Зв[еси Ву Со|ог, 351 
Объект-копия, 164 Сотраге, 399 
Объектно-пространственные Сопйриге Витар Райз, 877 

модификаторы, 236 Сопйриге Вийоп $е{з, 123 
Объект-оригинал, 164 Сопйриге Райз, 72; 97; 134; 303 
Объект-ссылка, 164 Стеже Кеуз, 740 
Объект-экземпляр, 164 Стеже Маепа! Ргеме\,, 547 
Объемное освешение, 586 Сгеае Зпаре, 353 
Объемный туман, 856 Сгоррт?/Р!асетепть 510 
Ограничение по осям, 212 Сизюптиге Озег ПмегЁасе, 72: 93 
Ограничивающая плоскость, 117 О15р!ау Роаег, 199 
Ограничитель, 725 Еди Масго Вибоп, 95 

_ Окна проекций, 40; 56 Еаи МоФег Заск, 272: 370 

Окно Еди Мод !егз З\аск, 652 

3) Зшаю МАХ Рпуег Зещр, 113 Еди Матед З@еспоп, 196 

30$ |прон, 139. Еди Матед Зеесйоп$, 63 

АБоц: ЗО Зшаю МАХ В3З.0, 73 Ед ОБесь, 834 

А94 АппозрВепс ЕНесь 586; 848 | Еди ОБесе [156 832 

А39 Ежегпа] Еуепь 935 Едк ОУ\, 558 

А99 таре ЕЩег Еуепь 930 Епупоптепь 71; 571; 586: 607; 613; 681; 688; 

АДА Гтаге при Еуепь 927 | 840; 841 

АЗ9 [таре Г.ауег Еуепь 934 - ЕхсидеЛпс]иде, 488 

АЗА Гтаре Ошрш Еуепь 936 Ехесще \У1део Роз, 926 

А94 Г.оор Еуеп%, 936 Ехроде {о ОБес{5, 357 

ААА $сепе Еуепф, 929 Ехром АшоСАР О\У/С ЕЦ, 155 

АдоЪе Рноюзпор Ри?-ш Зешр, 930 Ехроп ОХЕ Ее, 155 
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Окно 
Ехроп Зсепе ю .30$ ЕШе, 154 
Ехроп $Т1. Ее, 156 
Ехроп УКМГ. 1.0/УВВГ. Еще, 156 
Ехргеззюп СоштоПег, 816; 820 
Ехргез$1оп ОеБи», 818 
Ехргезз1оп Оебиё УЛтдох,, 820 
Раде |тазе Сопито|, 932 
ЕЩег СотЫпаНоп$, 187 
ЕЩег$, 770 
Еи ОеЮгтаНоп, 397 
Над Ргорегие$, 513 
СеоргарШс Госайоп, 583 
С1оба! Кауцасег Зептр$, 487; 534 
Сп апа Зпар Зе тр, 72; 122; 224; 226 
Огочр, 165; 191; 336 
пасе Сопга$Е Сопто|, 932 
пром, 138 
трой АщоСАО РУС ЕЦе, 140 
троп ОХЕ ЕПе, 141 
троп Зе тр, 138 
пром ЭТИ, ЕЦе, 142 
еп; ЕНес{$ РИаге, 938 
еп ЕЙес1$ Росиз, 938 
еп; ЕЙес$ С]о\ч,, 938 
Гепз ЕНес!$ НюПИепь 938 
Гора1прв Ргорегиез, 915 
Маке Ргеме\,, 860 
Мазег Воск Рагатеегз, 800 
Мачег ТгасК Кеу шЮ, 803 


Мажена!| ЕЧКог, 379: 688: 705; 830: 842: 852 


Маепа! Едог ОрбНоп$, 465; 467; 860 

Маепа|/Мар Вго\узет, 192; 467; 503; 505; 
542; 693; 841 

МАХ 5$спр [л$епег, 958 

Мегре АнтозрНепс ЕНеск, 849 

Мегре Вепдегтпз ЕНеск, 879 

Митог, 178 

М!155шр Мар ЕПез, 504 

Мод Шегс, 236 

Моноп Саршге, 805 


Моуе ТгапзЮгт Туре-п, 368; 412; 613; 727 


Мате Огочцр, 202 

Мерануе ЕЩег, 932 

МегмогК Лоб А51рптепь 911 
МеглогК Мапарег Ргорегиез, 913 
Мегмогк Зегуег, 908 

МермогК Зегуег Ргорегиез, 915 
№015е Сощго[ег, 782 

Моез, 772 

ОБесЕ Со]ог, 163 
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ОБес! Ргорегие$, 64; 198; 869 
Опйлпе КеЁегепсе, 89 

Ореп ЕПе, 58 

Рае, 183; 778 

Рай Сопйриганоп, 946 

Р\ир-ш шЮ, 944 

РгеЕегепсе Зе птр5, 98; 733; 860 
Ри! То Зсепе, 399 

Оцеце Мапарег, 916 

КАМ Р!ауег, 874 

КАМР!ауег СопйригаНоп, 875 
Капдот!7е Кеуз, 763 

Каугасег Орйопз, 486; 533 
Кеасюг Рагатаегз, 804 

Кедисе Кеуз, 765 

Кепдег ЕНес{, 878 

Кепаег Мар, 465 

Кепаег ОрНоп$, 929 

Кепдег Ошрш ЕРИез, 910 

Кепдег Зсепе, 48; 70; 591 
Кепдегпо, 864; 911 
Кепдегтр ЕНест, 49; 595; 649; 691 
Кепдегтр5 ЕНесе, 71 

Кер!асе Мщена1, 494 

Кое Тгапзюгт Туре-п, 216; 368 
Зауе Ргеме\ Аз, 862 

Зауе 01 РИе А$, 92 

Зсае Оеогтаноп, 392 
ЗЭспетайис Мтем,, 193; 713 
эспетайс Уте\ми Зе тр$, 716 
эсгееп Туре, 992 

ЗепрЕ Сопегойег, 802 

Зеес{ ВасКргоипа таре, 449 
Зеес: Вйтар [паре, 841 

З@ес: Витар [таре Ее, 490; 509; 564; 613 
ЗеесЕ Бу Мате, 189 

ес! Сатега, 601 

Зе[есЕ [лёПЬ 573 

ЗеесЕ ОБесь 192; 446 

е]ест ОШесь, 164; 188; 327; 699 
з@есЕ Ргоргат Ро]дег, 993 

Зепа| МитБег, 992 

Зегуег Ргорегие$, 919 

Зе СопгоЙег ОеЁаи($, 778 
эраре Ппром, 139 

эипре Уре Согшго1, 933 
эпарзНо®, 176 

зой\уаге [лсепзе Аргеетепь 991 
Зоипа ОрНоп$з, 773 

зрасшре Тоо!|, 66; 180 


_ ЗрИпе, 170 
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загз Сопго|, 933 

ап Сорушр ЕПе, 993 

зиттагу [пЮ, 944 

ТПте СопйргугаНоп, 743; 752 

Тгаск Мех, 192; 701: 750; 778 

ТгасК Ме Руск, 800; 818 

Тгапзогт Туре-, 206 

Т\$ Оеюгтаноп, 394 

пи Зешр, 72; 122; 278 

Опмтар ОрНоп$, 559 

\У!4ео Роз 70; 923 

\Уе\уроп ВасКртоипа, 67; 449; 612; 613; 681; 844 

Утеуроп СопйригаНоп, 72; 82; 114; 570 

\Ущиа! Егате ВиЙег, 860; 879 

УЕВМИ. 1тром, 138; 143 

УКМГ97 Ехр|огег, 157 

\!ауеюгт Сопиго|ег, 793 

\\есоте, 991 

ХКеГОеск, 43; 130 

ХКеР 5сепез, 42; 127 

немодальное, 88 

редактора МАХ$спрь 962 
Окно проекции 

Егопь 170; 209 

Гей, 165; 471 

Регзресиуе, 614; 748 

Тор, 471 

конфигурация, 72 
Окружающая среда, 840 
Окружность, 301 
Оператор, 813 

базовый, 813 

векторный, 813 

логический, 813 
Операторный приоритет, 814 
Операция 

Си 409 

[ег‹есйоп, 337; 409 

ЗибзнасНоп, 337 

Зибтасноп, 409 

Опоп, 337; 407 
Описанный многоугольник, 303 
Опорная точка, 210; 698; 702 
Опорное сечение, 386 
Оптические эффекты, 595 
Ортографическая проекция, 603 
Освещение, 566 

естественное, 566 

искусственное, 566 

по умолчанию, 570 
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Ослабление освещения, 110 
Открытое ребро, 351 
Отладка выражения, 818 
Отменить команду, 62 
Отражение, 460; 531 


П 


Панель 
Ааа$: Рлуоь 702 
А4и$1 Тгап$гт, 703 
АдоБе РНоюз5пор Рр-ш Рагатаегз, 508 
Адофе Ргепиеге У14ео ЕЩег Рагатщегз, 509 
Адуапсеа, 745 
Адуапсеа Сопго[$, 511 
Апсбог, 159 
Азяет СотмгоЙег, 609; 819 
АцтозрНеге, 586; 842 
Антозрйегез, 847 
А\тозрНеге$ ап ЕНесе, 586 
АКЦасртепЕ Рагатеегс, 787 
АцепиаНоп рагатеегз, 578 
АцюСПр, 159 
Ацо Зесопдагу Еететь, 889 
ВасКргоипа, 159 
Вас, 745 
Ваяс Маепа! Ежеп$1оп$, 535 
Ваз1с Рагатщег$, 632 
Вась Тгаск, 618; 619 
Витар Рагатеегз, 508; 510; 554 
Вепд Вазс Рагатщег$, 494 
Вг Рагатаегз, 892 
Вопез Рагатщег$, 707 
ВиоНте$$ апа Сопга$: Рагатаегз, 894 
ВибЫе Моноп, 637 
СатРошЕ шЮ, 612 
Се|шщаг Рагатаег$, 516 
СресКег Рагатщег$, 512 
СоПарзе, 342 | 
Со]ог Ваапсе Рагате{егс, 894 
СотбизНоп Рагатеегс, 849 
Сотгапа, 36; 77 
Соттоп Рагате{егс, 863: 865 
Сотрозце Вазс Рагатаетз, 495 
Сотрозце Рагате{егз, 529 
Сопто| Рагатеег$, 583 
Соог4таее$, 492; 505; 688 
Сгезе ЗигЁасе$, 439 
Сгеаноп Ме#!од, 227; 277; 300; 387; 552 
СштепЕ Тагре, 413; 798 
Сигуе АрргохитанНоп, 441 
Ратрег Рагатеегз, 829 
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Панель 


РеюгтаНоп$, 391 

еп! Рагатаег$, 517 

Перв оЁ Р!е!4 Рагатеегз, 894 

° ОиесНопа! Гл Рагатщегз, 579 
ДоцЫе $14еа Вазс Рагатаегз, 496 
Оупатис Ргорегие$, 480; 488 
Рупапис$, 832 

Рупат!с$ Ргорегиез, 830 

Еаи Сеотецу, 183; 345 

Еттог ТЬгезво!4$, 618 

Емег Рагатаег$, 789 

Ежепдед Рагатщегс, 477; 484 
Еа]оЁ Рагатаег$, 518 

ЕЙе Ошрш Рагатаегз, 896 

ЕЙт Огаш Рагатеегз, 896 

Е!а1 Митог Рагатеег$, 53] 

Роз Рагатщегз, 854 

Сепега|, 299; 439 

Сепега! Рагате(ег$, 576 
Сеотецу, 327 

Сом Нетепь 597; 883 

Ога Фет! Рагатеег$, 513; 688 
ОтаФеп! Катр Рагатаегз, 513 
Нде Бу Сжерогу, 601 

[К СопоЙег Рагатщег$, 735 
[преги, 704 

Кеу шю, 745; 792 

Кеу тю (Ваз1с), 779 

КеуБоаг4 Епну, 162; 224; 277; 300; 367; 612 
[Геп$ ЕЯесб С]оба{$, 880 

Геп$ ЕЁес5 Рагатеег$, 880 

[апКк О1зр/ау, 699 

оа4/Зауе Ргезе{$, 638 

ГосК$, 213; 704 — 

ГооКк А+ Рагатеег$, 607; 791 
Марз, 480; 537 

МагЫе Рагатеег$, 519 

Мазк Рагатеегс, 529 

Мас! Мотуе, 620 | 
Маце/Звадо\и Вазс Рагатаегз, 49] 
МАХ Пеаи{ Зсапппе А-Вийег, 867 
МАХ5$спрЕ Чищу, 956 

Мих Рагатщегс, 529 

Мод!!ег Заск, 194; 270; 342; 436; 493 
МодШегс, 581 

Могрвег Мо!!ег, 498 

Моноп Саршге, 806 

Моноп ТгасКег$, 616 

Моуе зтоо{ипр, 621 

Моме, 616 
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Мочме Зеррег, 617 


Мув/Зи6-ОБес Вазс Рагатащег, 379; 497; 593 


Мате апа Со|ог, 163; 299 
МаушпЮ, 159 

Мое, 506 

№ш15е Рагатеег$, 520 
МОВВУ, 441 

ОБес! МоНоп ТпНегИапсе, 636 
ОБес! Рагатаегз, 725 | 
ОБес: Рпииир, 624; 625 
ОБесЕ Туре, 366; 629 
ОБеск, 37 

Ошфриь 507 

Ошри! Рагатщегз, 531 


Рагатебег$, 171; 224; 277; 367; 407; 603; 630; 686 


Рагисе Аре Рагатаетз, 521; 648 
Рагис]е Сепегайоп, 632 
Расе Моноп Вг Рагатаегз, 521 
Рагие Зра\мп, 637 

Рагисе Туре, 633 

Рай Соттапб$, 399 

Рап Рагатщегс, 336; 389; 786 
РегИп МагЫе Рагатщегз, 522 
Р1ск Вооеап, 407 

Раск О биНоп ОБесь 423 
Р]апе! Рагатеег$, 522 
РоуТгапз, 160 

Розшоп Рав, 619 — | 
Розиюоп ХУ7 Рагатеегз, 785 
РВ$ Рагатеегз, 744; 791; 792 
Каугасег Сопго[5, 486 

Кауцасег Рагатецегз, 532 
КеЙесУКейас( Рагатеегз, 536 
КОВ Мшариу Рагатетегз, 529 
КОВ Ти: Рагатеег$, 531 
Когапоп апа Со15$1оп, 636; 645 
Зсае ХУЙ, Рагатеегс, 790 
эсацег ОБесс, 424; 690 
ЗеесНоп, 173; 314; 343; 344; 371 
эрадег Ваз1с Рагатщегз, 473 
ЗКВадо\ Рагатеегс, 50; 580; 591 
эпаре Соттапа$, 399 

ЗНе!ас Вазс Рагатщегз, 497 
Эк Рагатеегз, 389 

токе Рагатаегс, 523 

Зой З@есйоп, 344 ‹ 

Зоипа, 159 

эресЮе Рагатеегз, 525 

эрВеге С12то Рагатеегз, 853 
ър!а! Рагатаегз, 525 

эро? Рагатеегс, 578; 591 
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Зргау Рагатеег, 630 Параметр ключа, 741 
эрип? Рагате(егз, 827 Параметр наложения 
эапаага Сопо{5, 511 АтЫепь 537 
Уиссо Рагате{еге, 526 Ап5ойору, 539 
зирегЗатрИпо, 479 Витр, 539 
зи [асе Арргохитаноп, 441 О! $е, 537 
зигГасе Сопго[ег Рагатеегс, 787 Пе [еуе|, 538 
зиГасе Рагатеег$, 388 О15р!асетепь 540 
эшЛасе Ргорешез, 350; 353; 357; 377; 379; 593 ЕШег со]ог, 539 
_ у Рагатеегз, 515 (С105$тез$, 538 
Тыл \/а/] Вейасйоп Рагатеегз, 536 Меапез$, 539 
Тите, 506 Ораспу, 538 
ТипеЗепзог, 159 ОпещаНоп, 539 
Титш8 & ЗипщаНоп, 834 ВеПесйоп, 539 
Тор/Воцот Вазс Рагатеегз, 496 КейасНоп, 540 
Тоисп5епбог, 159 Коцр|пез$, 538 
Тгадесюпез, 335 ъе!{-Пипипаноп, 538 
О гой ЗитЁасе, 448 Зресшаг, 538 
Уоште М8 Рагатаегз, 586 эресшаг еуе|, 538 
У! мег Рагатеегз, 526 Параметрические объекты, 234 
\!оо4 Рагатеегз, 527 Параметры | 
времени, 926 визуализации, 10] 
состояния, 753 задания визуализации, 913 
Панель вкладок, 39; 74 освещения, 576 
Панель времени, 752 сетки и привязки, 122 
Панель инструментов тени, 579 
Сотроипд$, 73 | цветов, 113 
Нарег, 73 Переключатель 
е&Сатегаз, 73 двухмерной привязки, 86 
Маш, 73 трехмерной привязки, 86 
Модейпв, 74 Переменная, 813; 970 
Моего, 74 Перемещение объектов, 213 
ОБесв, 73 Пересчет свойств, 836 
Расе, 73 Перетащить и опустить, 87 
Кепаеппр, 74 Перспектива, 600 
ЗВарез, 73 Пиксель, 479 
Зрасе\агрь, 74 Пиктограмма генератора частиц, 630 
плавающая, 37 Пирамида, 287 
прикрепленная, 37 Плоскости отсечки, 605 
удаление кнопок, 95 Плоскость, 287 
Панель треков, 39; 85 Поверхность 
Панорамная съемка, 599 СУ, 435 
Папка ОТой, 448 
\Нер, 945 ОУ гой, 448 
\Ршрп5, 945; 969 точечная, 435 
\ргеме\з, 862 Повторить команду, 62 
\5сепез, 945 _ Поддерево, 701 
\5спр!\Запир, 969 Подсвечивание объектов, 573 
\, 92 Подсказки, 74 
\Урозь 926 Покадровый просмотр, 617 


совместно используемая, 905 
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Показатель преломления, 460 
Поле зрения объектива, 600; 866 
Полиэдр, 288 
Полукадр, 870 
Полупрозрачность, 484 
Полусфера, 280 
Пользовательский интерфейс, 36 

блокировка, 72 

загрузка, 72 

настройка, 72 

сохранение, 72 
Порог суперчерного цвета, 870 
Последовательность событий, 926 
Построение выражений, 816 
Потомки, 696 
Правильный многогранник, 288 
Правильный многоугольник, 302 
Предварительный просмотр, 71 
Предки, 696 
Преломление, 531 
Преобразование 

в панель инструментов, 97 

в редактируемый каркас, 342 

объекта в МИВВ$, 436 
Привязка, 230 

точка, 230 
Привязка объектов, 624 
Призма, 296 
Прикладная обратная кинематика, 724 
Примитив | 

Вох, 279 

Сарзще, 295; 857 

С-Ехь, 296 

СпатёегСУ|, 294 

Сопе, 285 

Суйпаег, 282 

Сепгоп, 292 

СеозрПеге, 286 

Недга, 290 

[.-Ежь 295 

ОП Тапк. 291 

РЛапе, 287 

Ризт, 296; 412 

Ругапи4, 287 

В шр\\ауе, 293 

ърпеге, 279 

эрше, 291 

Теароф 284 

Тоги$, 282 

Тоги$ Клоь 293 

Табе, 287 


параметрический, 340 

сплайновый, 299 
Примитивные объекты, 43 
Программа уведомления, 920 
Прожектор, 571 
Прозрачность, 460 
Прозрачный объект, 460 
Просмотр иерархий, 701 
Просмотр файлов, 61 
Протоколы, 902 
Профиль поверхности, 451 
Пружина, 827 
Прямая кинематика, 723 
Прямоугольник, 304 


Р 


Работа над совместным проектом, 126 
Радиальный спад, 883 
Радиоактивное свечение, 484 
Размещение целиком, 510 
Размывание изображения, 892 
Размытость вследствие движения, 201 
Рамка 
выделения свойств, 617 
поиска движения, 617 
Раскрашивание вершин, 562 
Расстояние до точки нацеливания, 601 
Ребро, 351; 374 
Редактирование 
ребер, 374. 
вершин, 314; 345 
кусков, 369 
пути и сечений, 400 
сегментов, 320 
Редактируемый каркас, 412 
Редактируемый сплайн, 312 
Редактор материалов, 379; 458; 461 
Режим | 
$и6-ОБесь 44 
кривых функций, 759 
позиционирования диапазонов, 758 
редактирования 
временных интервалов, 756 
диапазонов, 758 
ключей, 755 
сплайнов, 173 
субобъектов, 177 
экспертный, 69 


Рефракция, 460 
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С 


Самосвечение, 594 
Свертывание стека модификаторов, 273 
Свечение, 938 
Свойства отображения, 201 
Свойство, 971 
Связанная иерархия, 696 
Связывание объектов, 726 
Сгибание, 396 
Сглаживание, 479; 621 
Сглаживание движения камеры, 621 
Сегмент, 320 
Секущая плоскость, 348 
Сервер ОНСР, 903 
Сервер визуализации, 901 
Серийный номер, 992 
Сетевая визуализация, 901 
Сетка, 67 

автосетка, 226 

основная, 225 

кусков, 366 
Сечение, 303; 389 
Система единиц, 99; 122 
Система координат 

Опа Соогдатае Зучет, 208 

[оса] Соог4тае Зу$ет, 208 

Рагеп( Соог4тае Зузет, 208 

РасК Соогатме Зужет, 208 

эсгееп Соог4тае Зует, 208 

МУтем Соогдтае Зу$ет, 208 

\!ог4 Соог4тае Зует, 208 
Система обратной кинематики, 697 
Система прямой кинематики, 697 
Система цветов | 

НУ, 163 

КОВ, 163 
Система частиц, 628 

В172агд, 639 

РАгтау, 640 

РС!оча, 639 

Злом, 631 

ъргау, 630 

зирег 5ргау, 632 
Скаляр, 812; 816 
Скашивание, 396 
Скелетная система, 707 
Скорость кадров, 744 
Скошенный объект, 290 
Скошенный цилиндр, 294 
Сложные материалы, 48 
Сложный типами данных, 970 
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Событие выходного изображения, 936 
Событие сцены, 929 
Совместно используемые папки, 905 
Согласование камеры, 620 
Создание волос, 946 
Сообщение о регистрации, 908 
Сопоставление форм, 399 
Сопротивление воздуха, 835 
Составной объект, 406 
Состояние сервера визуализации, 919 
Спираль, 306 
Сплайн, 44; 435 

двухмерный, 402 

путь, 387 

сечение, 387 
Сплайновый примитив, 299 
Сплайновый путь, 335 
Сплющивание объектов, 217 
Справочная система, 89 
Средство 

Адариуе Перзгадацоп, 120 

АцюОпо, 43 

Сатега Масв, 611 

Сатега ТгасКег, 611; 616 

СоПарзе, 342 

Рупаптис$, 827; 832 

Опо$#пр, 111 

ГЕГ, Мапарег, 549 

ГапК шБегкапсе, 704 

Маепа! Едиог. 47; 461 

МАХ5$спрь 955 

МАХ5$спрЕ 1л$епег. 86 

Ро]угоп Соищег. 159 

КАМ Р/ауег, 49; 71; 874 

Капдот!2е Кеуз, 763 

ЗаЕе Егате$, 120 

Зспетайис Мте\,, 41; 72; 193; 713 

з@ес{ Кеуз Бу Тите, 764 

эваре СВеск, 330 

эпарзПов, 176 

Зой Зеесноп, 44 

зипи?Ы Зузет, 566 

зирегзатрИпе, 47; 479 

ЗигЁасе Тоо]5, 263; 383; 403 

Тгаск Млем,, 71; 192; 750 

Уецех МитБег$, 45 

ХКВек, 42 | 

записи сценариев, 53; 963 

привязки, 230 
Средство преобразования, 40 
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Ссылка, 167 
_ Стандартная модель освещения, 567 
Стандартные примитивы, 161; 278 
Стандартный метод освещения, 567 
Стандарты кинопленки и видео, 865 
Статическое трение, 481 
Стек модификаторов, 79; 270; 342 
Строка заголовка, 87 
Строка состояния, 204; 926 
Структура, 971 
Субкатегория 
Сотроипа ОБесь, 45; 406 
Рупапис ОБес5, 44 
Субматериал, 547 
Субобласть, 121 
Субобъект, 44; 194; 273; 314 
Субтрек, 752 
Субузел, 717 
Судостроение, 386 
Сфера, 279 
Схематический вид, 41; 713 
Сценарии, 41 
Сценарий 
автозагрузка, 968 
запуск, 968 
порядок выполнения, 973 
шифрование, 987 
Сценарные дополнения, 986 
Сценарные утилиты, 985 
Счетчик, 69; 87; 100 


т 


Текст, 303 
Текущая ошибка камеры, 612 
° Телеобъектив, 600 
Телефотосъемка, 599 
Тело С-экструзии, 296 
Тело Г-экструзии, 295 
Тень, 569 

параметры, 579 
Тест столкновения, 836 
Тип установки, 992 
Типы данных, 970 
Типы моделирования, 137 
Толщина сплайна, 300 
Тор, 282 
Тороидальный узел, 293 
Точечная кривая, 435 
Точечная поверхность, 435 
Точка 

Безье, 393 


опоры, 80 

привязки, 72; 230 

соединения, 725 
Траектория, 335; 745 
Трансформация, 111; 204 

связанных объектов, 703 
Трассировка лучей, 482; 569 
Трассировщик, 616; 624 
Трассировщик камеры, 616 
Трек 

Зоипа, 773 

видимости, 755 

замечаний, 772 

фильтрация, 770 
Трение скольжения, 481 
Трехмерное пространство, 56 
Труба, 287 
Туман, 854 


У 


Узел, 713 
удаление, 719 
упорядочение, 718 
цвет, 718 
Управление временем, 742 
Управляющая решетка контрольных. 
вершин, 435 
Упражнение 
“перекуем мечи на орала”, 414 
“раскраска” дельфина, 481 
анимация винтовой системы, 731 
анимация игрушки “кузнечик”, 767 
анимация одного дня за 20 секунд, 584 
анимация связанной системы руки с 
помощью интерактивного метода, 730 
блеск волшебной лампы Аладдина, 897 
букет роз, 489 
взрыв планеты, 686 
вид шахматной доски со стороны соперника, 607 
волшебные крылья бабочки, 649 
выбор совместно используемых папок, 908 
выделение объектов, 190 
выливающаяся из банки вода, 644 
детективная история и карты окружающей 
среды, 843 
деформация формы машины, 
едущей по холму, 382 
добавление внешней сцены, 129 
добавление пользовательских пиктограмм, 96 
добавление фона и фильтров с помощью 
окна У14ео Роз 939 
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Упражнение 

доска для серфинга, 499 

завершение вашего первого задания сетевой 
визуализации, 910 

заглянем в самое сердце, 307 

запись простого сценария, 965 

заплесневевшая бутылка, найденная на дне 
моря, 427 

заполнение склада, 171 

затухающий свет, 546 

звуковое сопровождение анимации, 774 

зеркальное отражение фигуры человека, 179 

играем в шахматы, 213 | 

изменение драйвера отображения, 112 

изображение света фар автомобиля, 588 

импортирование векторного изображения из 
АдоБе Шизгаюг, 309 

импортирование модели, созданной в КНо, 151 

импортирование рельефа из Вгусе 4, 149 

инициализация системы сетевой 
визуализации, 908 

использование дополнения Ро|УТгап$, 160 

использование модификатора ЦУ\ Мар 
Мо Шег для создания надписи, 554 

использование переменных, 971 

использование составных объектов типа 
эпареМегее, 333 

использование средства Г.еуе] оРаай, 762 

использование сценария 5рНегеАгтау, 957 

использование упрощенного внешнего 
объекта, 132 

исследование систем координат, 209 

исследование центров трансформации, 211 

как сбить все кегли в боулинге, 837 

моделирование вешалки, 390 

моделирование головы клоуна, 358 

моделирование деформации в 
гиперпространстве, 269 

моделирование космического летательного 
аппарата, 384 

моделирование местности, 380 

моделирование насадок для пылесоса, 403 

моделирование полета стрекозы, 335 

моделирование ракушки, 377 

моделирование сердца на основе объекта 
МОЕВМЬ, 363 

наблюдение за полетом стрекозы, 609 

наблюдение за ракетой, 605 

надувание воздушного шарика, 822 

накроем стол, 215 


наполнение шкатулки драгоценными 
камнями, 235 

напустим в коробку паучков, 426 

настройка кнопок панели Соттапа, 123 

настройка пакетной визуализации, 920 

научимся создавать объекты на основе 
опорных сечений, 387 

обесцвечивание модели с помощью дополнения 
РшуКеуесз, 950 

общение с интерпретатором МАХ5$спрь 959 

объединение выделенных наборов, 197 

огни Вывески, 555 

организация совместного доступа, 905 

освещение снеговика, 22] 

пакетная визуализация, 986 

плавающая рыбка, 979 

плетем паутину, 329 

поворот моста, 268 

поворот шестеренок с помощью контроллера 
Кеастог, 807 

поездка по улицам Рима, 613 

поиграем в дартс, 747 

поиграем в прятки, 199 

полет на воздушном шаре 
над Нью-Йорком, 492 

порисуем карандашом с помощью 
контроллера Мопоп Сарёхге, 809 

посадка деревьев на необитаемом острове, 433 

посмотрим на снеговика с другой стороны, 223 

построение “чертова колеса”, 172 

построение винтовой лестницы, 174 

построение деревянного забора, 170 

построение инвертированной модели 
Солнечной системы, 721 

построение многоцветной гусеницы, 227 

построение модели аттракциона 
“Американские горки”, 181 

построение модели молекулы метана, 232 

построение модели Солнечной системы, 698 

построение объектов из труб. 224 

построение связей модели руки, 727 

построение снеговика, 217 

построение стебелька цветка, 451] 

преобразование дельфина в акулу с 
помощью дополнения ЗапаНЛаяег, 953 

приведем в порядок импортированные 
каркасы, 360 

привязка истребителя к камере, 625 

применение материала к объекту игральной 
кости, 552 

присвоение комбинации клавиш, 105 
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Упражнение 

проверка теоремы Пифагора, 229 

проецирование на сцену 
изображения трубы, 591 

просмотр адреса ГР и параметров протокола 
ТСРЛР, 902 

пусть игрушечный медвежонок попрыгает, 951 

разбивающееся стекло, 682 

разлетающиеся семена одуванчика, 689 

разучиваем танец по следам, 176 

раскрашивание пасхальных яиц, 471 

раскрашивание частей сердца, 562 

распыление жидкости из распылителя, 692 

растопим снежок, 195 

скатим колесо с холма с помощью 
контроллера ЗиГЁасе, 808 

скашивание граней правильного 
многогранника, 359 

сколько шариков поместится в кувшине, 277 

создание “пушистого” паука с помощью 
дополнения ЭПар 
Биг, 946 

создание МОВВ$-листа, 452 

создание МОВВ$-модели ложки, 445 

создание болота, 857 

создание вазы с помощью вращения СУ- 
кривой, 449 

создание гантели, 420 

создание двух машин в сфере для выполнения 
фигуры высшего пилотажа, 705 

создание домика охотника, 411 

создание звездного пространства, 94] 

создание карусели, 183 

создание книжной полки, 337 

создание копий, экземпляров и ссылок 
модели коровы, 167 

создание космических пейзажей, 542 

создание кубика из детской азбуки, 430 

создание лазерных лучей, 590 

создание ландшафта незнакомой планеты, 563 

создание логотипа компании, 308 

создание маски для маскарада, 418 

создание мерцающих звезд, 581 

создание модели огнедышащего дракона, 647 

создание модели светильника, 575 

создание мультипликационного эффекта с 
помощью дополнения шсге {Ые 
Сопис5Пор, 948 

создание настроенной панели инструментов, 94 

создание небольших волн на поверхности 
озера, 681 
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создание нитки жемчуга, 220 


‚ создание облаков, 852 


создание окна с витражом, 593 

создание островного ландшафта, 432 

создание прямых волос, 421 

создание скелета плюшевого медвежонка, 708 

создание Солнца, 852 

создание стада коров, 165 

создание тигеля, 332 

создание фейерверка, 691 

создание шаровой молнии с помощью 
дополнения АВегфигпт, 947 

создание шахматной доски, 367 

создание штор, 40] 

создание электрического разряда в розетке 
электросети, 595 

создание эффекта “старения” материала, 545 

создание эффекта неонового освещения, 596 

создание эффектов дождя и снега, 642 

сохранение пользовательского интерфейса, 92 

сошьем одеяло, 379 

сравнение сферы и геосферы, 286 

трассировка движения камеры при полете 
над горным ландшафтом, 621 

тренировка перед баскетбольным матчем, 645 

управление координатами применения карты 
к голове плюшевого медвежонка, 560 

управление моделью самолета, 820 

управление светофором, 824 

установка ЗО 5410 МАХ на сетевые 
компьютеры, 904 

установка автосохранения, 107 

установка и настройка протокола ТСРЛР, 903 

фигура “восьмерка”, 710 

формирование лепестка цветка, 454 

что там сейчас показывают по телевизору, 549. 

экспортирование логотипа, созданного в ЗО 
ша! МАХ, 311 


Условия, 975 
_Ф 


Файл 


.30$, 138 

.А], 59; 138; 310; 492 
.АУТ, 548; 616; 773; 861 
.ВАК, 105 

.ВМР, 502 

.С$У, 619 

СТЛ, 92 

РАТ, 619 

„Ат, 945 
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Файл 

„Чо, 945 

„Ч г, 945 

ОХЬ, 138 

.ЕГС, 548; 616; 773 
„ТЕГ, 548; 616 

1ОЕЗ, 138 

.ГРР, 515 

2, 880 

.МАТ, 471 

.МАХ, 58; 138 
.МОТ, 616 

МОУ, 616 

.ЭНР, 138 

.ОУУ, 558 

.УРХ, 926 

.УПЕ, 871 

.\МАУ, 773 

.\УВГ, 138 

ЛР, 58 

34зтахать, 738 

5 7спеуу.3 4$, 382 
Сре$$ Сате.тах, 607 
спепе тт, 914 

0122у Огагопйу.тах, 609 
Е1$ Ра .т$, 979 

Е1$\ 5$ сепе.тах, 979 
тапарег.ехе, 901 
МАХМап.сш, 92 
тоцпа1$.а\м1, 621 
поНру.ехе, 920 
дуецетап.ехе, 901 
дуецетап.1п1, 914 
зегуег.ехе, 90] 
орНегеАитау.пп$, 957 
уацир.пз, 968 
Тедду Веаг Еуез.иЕ, 560 
Тгатре! МазК.иЕ, 592 
Тготрее Е, 592 
(УЛ, 550 

Фильтр 

АдоЪе РпотозВор, 930 


Адобе Ргепиеге Тгапзшоп, 934 
АдоБе Ргепиеге у14ео, 931 


А!рБа СотрозИог, 935 
Сопга$е 932 


Сго$5 Раде Тгапуоп Сотрозцог, 935 


Еаде, 932 

[таре А]рБа, 932 
Мерануе, 932 
Рзеи4о А]рва, 932 


Рзеидо А!рВа СотрозИог, 935 
эипре АдЧуе СотрозЦог, 935 
ъитре Уре, 933 
тре Уре Сотро$Иог, 935 
З(агйе!4, 933 
Фильтрация треков, 770 
Фильтры выделения, 187 
Флуоресценция, 484 
Фокус, 938 
Фокусировка, 895 
Фокусное расстояние, 599; 866 ` 
Фоновое изображение, 846 
Формирование поверхностей из МОВВ$- 
кривых, 439 
Фотонегатив, 932 
Фрактальный алгоритм, 525 
Функции, 814; 978 


Ц 


Цвет, 458 
обтекающего света, 870 
объекта, 163 
рассеивания, 537 
фона, 841 
Цветовая палитра, 164 
Цветовые подсказки, 87 
Центр 
выделения, 211, 
трансформации, 210 
Цикл, 976 
Циклическое событие, 936 
Цилиндр, 282 
Цистерна, 291 


Ч 


Чайник, 284 

Частица, 628 
геометрия экземпляров, 634 
метачастица, 634 
стандартной формы, 633 
столкновение, 645 
эффект движения генератора, 636 


‚Ш 


Ширина апертуры, 866 
Широкоугольный объектив, 600 
Шифрование сценариев МАХ$спрь 987 
Шлюз по умолчанию, 903 


Предметный указатель 


9 


Экземпляр, 167 

Экспорт, 154 

Экспортирование 
УВКМГ--файлов (.\ВГ), 156 
файлов ЗО Зшаю МАХ, 154 — 
файлов АдоБе Шизгаюг (.АТ), 154 
файлов АЗСП-сцены (.АЗЕ), 154 
файлов АмоСАДР (.О\С, .ОХР), 155 


файлов МегеоГ{Поргарву (.5ТЕ.), 156 


Эллипс, 305 

Эскиз, 860 

Эффект 
Ацо зесопдагу, 889 
Вуг, 892 
Вин те$$ ап4 Сотга$ь 894 
Со]ог Ва|апсе, 894 
СотБизйоп, 849 
Оерй оЁ Р!е14, 894 
Ее Ошруь 896 
ЕЙт Огат, 896 


Предметный указатель 


Рор, 854 
Сом, 883 
Мапиа]| Зесопдагу, 891 
Вау, 887 
В!пр, 887 

‚ Маг, 889 
Эгеак, 889 
Уоште Гор, 856 
Уоите [128 858 
движения генератора частиц, 636 
оптические, 880 
столкновение частиц, 645 
табачного дыма, 632 

Эффект 

перспективы, 600 
визуализации, 48; 71; 878 


Язык сценариев, 955 


Яркость и контраст изображения, 894 


Ячейка образца материала, 463 
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На прилагаемом 
компакт-диске! 


На прилагаемом компакт-диске находятся 
эксклюзивные дополнения, а также модели, 
демоверсии программ и примеры упражнений! 


Условно-бесплатные программы — это вполне работоспособные 
версии программ, защищенных авторскими правами 
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т еь 
Системные требования: 


Компьютер с процессором РепНит - 
200 МГц или выше под управлением 
операционной системы 

\/тдомз 95/98 /МТ и 64 Мбайт. 
оперативной памяти 


Обязательно применяйте 
материалы и карты для 
улучшения внешнего 
вида сцен 


Простейший способ 
клонирования объектов — 
использование 
клавиши <ЗИ\> 


Категория: 


ПК/Графика/Анимация 
Уровень: —> 
_отначинающих до =——щ 
опытных пользователей Ш С 
т ВООК$ 


МОКЕРОМЮЕ 


АЦАЛЕКТОУКА 


